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tok ránk és persze 
Óó mentségeket tu- 
gős a nyomdának 
zés az késés, szánjuk 


Enyhe bőrpír fe irareunkat, amikor arra gondolunk, hogy milyen dolgokat m- 
. lap csúszásával kapcsolatban. Nos persze csak olyai 
y a nagy tanköny "v. nyomások időszakában nem igazái 
a mi kis újságunkkal foglalkozni, fontos bb oktatási feladatok foglalta 


bánjuk, 57 nem igazán rajtunk múl. 









záj volt, a papírgyá- 
nk tartani a lap árát 


Remélhétőleg nem fog senkit sorscsapásként érni az áremelés, egyszerűen 
rak havonta emelik áraikat és mint azt tudjuk, a GURU is papírra készül. Igyei 
a következőkben, reméljük az AFA emelés hírlapi kacsának bizonyúl. 


Egyébként késésünket a rossz nyelvek egyből elkönyvelték a GURU csődjénei eg mindenféle csú- 
nyaságot terjesztettek az újságról, Hát, alaposan körülnéztünk, de nem láttunk magunk körül semmi- 
féle csődöt vagy válságot, azon viszont érdemes elgondolkozni, hogy kinek miféle hírek terjesztésé- 
hez fűződik érdeke, mert bizony sajnos erről van szó. ő 


Félretéve a csatározásokat, itt vagyunk és itt is maradunk egy darabig még veletek, A nyári tábor- 
ban nagyon jól éreztük magunkat azokkal, akik eljöttek, s megpróbálunk ) re is összehozni egy 
GURU-tábort - még jobb színvonalon. 





Gondolom sokaknak feltűnik majd az újság lapozgatása közben, hogy a megújult játék szekció mel- 
lett a lap többi része még érintetlen. A jövő hónapra megpróbáljuk ezt a részt is átalakítani, reméljük 
sikerrel. A design változással kapcsolatban csak annyi kommentárunk lenne; hogy a fő szempont az 
egységesítés volt, és persze mellette a bántó olvashatósági hibák kiküszöbölése. Az értékelés remél- 
hetőleg mindenkinek megnyeri a tetszését. 





Utoljára hadd hívjam fel mindenkinek a figyelmét a PC GURU átalakulására, ettől a hónaptól kezd- 
ve havonta jelenik meg a lap, és ráadásul 16 oldalas komoly melléklettel bővült. Utolsó hírünk a hó- 
napban a JOYPAD, s ha egy kicsit beljebb lapoztok az újságban, akkor meglátjátok mire gon- 
doltunk. 

GURU Team 





Hiányzik valamelyik a 
gyűjteményedből? Ne habozz 
pótolni! A GURU régebbi számai 
még kaphatók a szerkesztőség 
címén! 1399 Budapest, Pf. 701/765. 
Ugyanitt előfizethetsz lapunkra is. 
Egy évre 2028 Ft, félévre 1014 Ft! 
Tehát ragadj egy rózsaszín 
postautalványt, töltsd ki és... 
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Újdonságok 





A Team 17 mindig is nagyon kellemes 
programokkal rükkolt elő, nem felejtették 
el az Amigát. Ezt látszik igazolni, hogy 
míg más cégektől nem érkezik valami 
sok bíztató hír la fejlesztésekkel kapcso- 
latban, addig a Team 17 rengeteg játé- 
kon dolgozik jelen pillanatbansis. Az első 
ezek közül"az All Terrain Racing, melyet 
talán egy MicrosMachines-hez lehet ha- 
sonlítani. 36 pályán lehet száguldanunk 
kis autónkkal (legalább is Circuit Race 





módban). Különféle alagutak, rámpák, 
ugratók és egyéb csintalanságok nehezí- 
tik a vezető dolgát a pályán, persze a kü- 
lönböző típusok eltérően viselkednek. Két 
játékos természetesen kihasználhatja a 
Battle mód előnyeit. Nagyon várjuk a 
programot már, mely A500, A1200 és 
CD" verzióban fog megjelenni. 





Az Alien Breed II-re gondolom mindenki 
emlékszik, nagy kasszasiker és remek já- 
ték volt. Nos, a folytatás mint mindig, 
most sem marad el. 





Lássuk most sorban, hogy milyen újdon- 
ságokat fog tartalímazni a program. 50 
klasszikus felépítésű pályán kell megküz- 
denünk az idégenekkel, de persze a pá- 
lyák hasonlítani sem fognak aztelőző ré- 
szekre. Kiegészítésképpen 4 új idegen 
fajjal is találkozhatunk bolyongásaink so- 
rán, arra ne is számítsunk, hogy ezek 
kesztyűs kézzel fognak velünk bánni. 


A pályavégi ellenségek, kikkel össze fo- 
gunk kerülni, eddig nem látott borzalma- 
kat fognak okozni, ezt a fémületet talán 
csak a játék égészén Végigvonultatott 
hangulat képes! még teljesebbé tenni. A 
szeptember folyamán "megjelenő játék 
minden létező Amiga típusra megjelenik 
majd, no meg persze CD"7-re is. 


per Stard 


Nem ismeretlen gondolom a Stardust név 
az Amigát hasznátórolvasók előtt, a prog- 
ram zseniális megoldásáival igen népsze- 
rű volt. 


Nos, a népszerűséget úgy látszik a Team 
17-nél is érezték, így hamarosan megje- 
lenik a Super Stardust" A kizárólag 


A1200-ra és CDő€-re" megjelenő játék, 
mint azt már sejteni lehet, kihasználja az 








" Dogongton 








AGA üzemmódokat, 256 színben fog tün- 
dökölni a program. A.programozók 8 csa- 
tornás zenét ésetéljesenvújratervezett pá- 
lyákat ígérnek, és ráadásul még 2 speciá- 
lis küldetést is beraktak a 30 normál és 4 
alagutas küldetésiközé. Minden grafikát 
újra rendereltek a-játékban, így biztos, 
hogy kimagasló élményben lesz részünk 
úgy szeptember magasságában. 





Egy 7 pályás RPG készülődik mostaná- 
ban a Core színeiben. A képeket elnéze- 
getve akciókban gazdag program lesz a 
Dragonstone. A hagyományos Core mi- 
nőségben készülődő program nagyon sok 
újdonságot ígér a bátor kalandozóknak, 
kik szembe merészelnek szállni Agon dé- 
monikus hordájával. 


Persze nem véletlenül van a játék nevé- 
ben a Dragon szó, a sárkányoknak is ko- 
moly szerep jut a programban, mely csak 
egyszerűen a DragonTime-nak nevezett 
korszakban játszódik. A 3D-s ábrázolás 
és kiváló grafika mind igen kecsegtetővé 
teszi a játékot mindenki számára, remé- 
lem együtt fogunk kalandozni a misztikus 
földön. 
Bear" 
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Skeleton Krew 


2062-ben kezdődtek a bajok a Deadly 
Agressive Destruction Incorporated-del, 


mikor is a cég megépítette és utcára küld- 
te az első prototípusát a cryogenetikus 
mutánsainak, melyeket csak 5 E GYSOGÉNK 





néven ismerünk. A Military Assertainment 
Department-nek természetesen meg kel- 
let tenni a szükséges lépéseket, megbíz- 
ták a probléma elsimításával a Skeleton 
Krew nevű, kissé morbid csapatot. Evvel 
a kissé bárgyúzalaptörténettel büszkél- 
kedhet a Skeleton Krew-mely szintén a 
Core megbízásából készül az AGA mó- 
dokat használó gépekre. A játék stílusát 
tekintve egy izometrikus Shoot-em-up, 
melyben rengeteg izgalmas élmény, ren- 
geteg fegyver és veszélyes helyzet vár a 
Skeleton Krew tagjaira. Remélhetőleg 
mindenkinek tetszeni fog a játék, jó lenne 
újra egy klassz lövöldözés. 





Nem messze Brazília partjaitól terül el a 
Sao Madrigal sziget. Nagy mennyiségű 
anyagi, és egyéb erőforrást invesztáltak 
ide a nyugati nagyhatalmak, nemcsak a 
hatalmas olajtartalékok, hanem a sziget 
elhelyezkedésének stratégiai fontossága 
miatt is. Az elmúlt hetekben bekövetke- 
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zett véres katonai puccs eredményeként 
azonban a sziget egy fasiszta diktátor ke- 
zébe került. Az Ocean forgalmazásában 
hamarosan megjelenő Central Intelligen- 
ce-ben egy magasrangú titkosügynök 
szerepében kell a szigeten a rendet hely- 
reállítanunk, azaz a néhai "nyugatbarát" 
kormányt újra hatalomra juttatnunk. Hogy 
milyen eszközöket használunk a cél elé- 
résének érdekében, az csak tőlünk függ. 
Mindent bevethetünk a telefon lehalgatás- 
tól az orgyilkosságig. Szövetkezhetünk a 
gerillákkal, vagy akár szimpatizáns diáko- 
kat is bevonhatunk az akcióinkba. Nem 
lesz lineáris a játékmenet, így minden 
egyes döntésünkkel befolyásolhatjuk a 
történet további kimenetelét. A program 
teljesen ikonvezérelt, így az irányítással 
senkinek sem lesznek különösebb problé- 
mái. A stratégiai játékok kedvelőinek min- 
den bizonnyal sok kellemes órát fog je- 
lenteni. 


Ünder a Klling Moon 


Azt hiszem, sokan vannak, akik nagyon 
várják már az "Under a Killing Moont"-t. 
Nem kevesebb; mint! három CD-n fog 
megjelenni, ami! már Ketel is hatal- 
mas rekordnak Számít! A játék grafikája a 
képek tanúsága (szerint félelmetes lesz, a 
helyszíneket ray- tracind"technikával állí- 
tották elő, míg"a, szereplők mind digitali- 
záltak lesznek. Természetesen csak hiva- 
tásos színészeket alkalmaztak a program 





elkészítéséhez, így például találkozha- 
tunk Margot Kidder-rel, ki a Superman fil- 
mek női főhősnője volt, vagy Russel Me- 
ans-szel, akit utoljára az "Utolsó Mohi- 
kán"-ban láthattunk. Az ACCESS szoft- 
verháztól . már — megszokott . módon 


természetesen itt is nyomoznunk kell, re- 
mélhetőleg a fenomenális grafika nem fog 
a játszhatóság rovására menni. Csak az 
a fránya "Insert Disk 3" felirat ne lenne 
ott... 








A nyáron CORE Design-ék sem tétlen- 
kedtek, hiszen augusztusban kerül kia- 
dásra a UNIVERSE címet viselő kaland- 
játékuk. Hősünk :Boris Verne- egy speci- 


ális "Virtual Dimension Inducer" névre 
hallgató szerkézet "segítségével" egy ide- 
gen dimenzióba teleportálódik. Teljesen 
ismeretlen világokat és. fajokat kell felfe- 
deznünk, rengeteg animáció és hang ki- 
séretében. Néhány akciórészt is beépítet- 
tek a programba, ami azért nem biztos, 
hogy szerencsés lesz egy kalandjáték 
esetében. A program !-mint a manapság 
piacrakerülő kálandjátékok nagy része- 
teljesen ikonvezérelt, így az angolul ke- 
vésbé tudóknak is valószínűleg könnyeb- 
ben hozzáférhető lesz. 


Del 
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gyél egy klasszikus lövöldözős 
. játékot, mondjuk az 1942-t. 
Szórd meg egy csipetnyi grafi- 
val, lehetőleg 256 színűvel 
rsze, adj mellé egy kis CD mi- 
égű zenét és hanghatást, 
mindezt csomagold be egy jó 
BEL ns sztoriba, és máris kész az új 







1999-ben járunk a Földön u- 
gyan, de egy másik idővona- 





sségi szinten, ahol is a légcsavar- 
ral belol. epülágee jelenti a 








sütő "ésa Tv- k is még csak 
te-fehérek. A Styx Biroda- 
. idegen hódítója veszélyez- 
a földi létet, mindenre el- 
stl "szántan kezdi meg az inváziót. 
. — Szerencsére akad a földön ki 
J mbe tud szállni vele, ezt a 
tor pilótát Sven Svardensvart- 
k hívják és mi fogjuk alakítani 






















ermészetesen 
et is választha- 
de figyeljünk 
sy szinten indu- 
kerülhetünk fel 
s ráadásul 
yát próbál 
Sera 


Mindkét player-nek (mert ugye- 
bár ketten is játszhatunk a játék- 
ban) egy kis állapotjelző táblája 
van a képernyő bal oldalán, 
melyen a legfontosabb infor- 
mációkat láthatjuk (pontszám, 
élet, shield, fordulási lehetőség). 





A lelőtt ellenségek után néha 
kis kockák hullanak felénk, ezek 
különböző plusz jutalmakat je- 
lentenek. Különféle lövés félesé- 
geket kaphatunk így (double, 
triple, 45"7-os, slideshot), raké- 
tákkal szerelkezhetünk fel (missi- 
les, homing missiles), valamint 
bombákat is kaphatunk (bom- 
bs, smart bombs). Nem csak a 
fegyverek fontosak természete- 
sen, így jól jön néha a Speed Up 
(gyorsító), a Loop (megfordulá- 
sok száma), az Extra Life és Shi- 
eld, valamint egy kis jutalom- 
pont, vagy éppen tűzerő. 


Lássunk most egy kevés ízelítőt 
a különböző pályákról, csak 
azért, hogy tudjuk mire számít- 
sunk: 


- Level 1: 
kan Ocean 
Mova Scúsha kikö- 


Atlanti- 





leti . kapuja. 





Styx birodalom keze 
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BANSEE 


válna. Remek 
rá Osi 
lálták a prog 


a dic 
fietis 
nagyon jól el 
SSL ÉJ ÉS 


ta fegyverrel is fel vannak sze- 
relve. Ezután még több ellen- 
ség támad ránk, és ráadásul 
most már a hadihajók is tüzet 
nyitnak. Ezután 3 periszkóp 
emelkedik ki a tengerből, és 
máris egy összehangolt tenge- 
ralattjáró támadás áldozatai le- 
szünk. Utolsónak egy nagy da- 
ruval kerülünk szembe, amit gé- 
págyúk és ballonok védnek. 
Pusztítsuk el a darut és máris jön ( 
a következő pálya. 


CORE DESIGN 
A1200 
CD" 










- Sub-Level 1: Sky Zone 
Kemény anti-aireraft elhárító tűz 
fogad minket a felhők között, 
miközben a ballonokat kell ke- 
rülgetnünk. 


- Level 2: Stxy City 

A Styx City-t védő 
erőket kell megsemmi- 
sítenünk úgy, hogy köz- 4 
ben gyűjtögetjük a felsze- 
reléseket a Bansee űrbéli re- 
püléséhez. Főszörnyként egy 
nagy robottal kell szembenéz- 
nünk, mely a város központi 
épületeit védi. 


z " Level 4: Planet Veenix - Styx 


- Level 3: Aretic Wastes 8 Arido- 
na Desert 

A Styx parancsnokság 
bunkereit kell leromk 
Aridona sivatag 
kén. A téli, fagy. S 

























nem EL- 

et ELFek- 

szekrényedben ELFárad- 

B EMI TO PT Tat stl ea zgátsel 
ellenfeleket leverve. Nekem 
tetszett, teljesen ELFogadha- 
tó egy A500-as szerkezeten is! 


MINDSCAPE 
AMIGA DISK 


Úgy látszik, az elfek egyre in- 
kább unják azt, hogy egyszerű 
csapattagok legyenek különfé- 
le RPG- és fantasyjátékokban. 
Először (kb. 2 éve) egy fiatal elf 
kérte ki a kalandlapját és iga- 
zolt át egy ELF nevű mászkálós 
játékba. Sorsát  megirigyelve 
most nem kevesebb, mint hat 
társa váltott ipart. Úgy határoz- 
tak, hogy ők majd egymást ve- 
rik laposra. Na nem csak a pén- 
zért, vagy mert szado-mazo 
klubbot alapítottak, hanem en- 
nél sokkal nagyobb és neme- 
sebb célért: a tét Muhmulandia 
királyi széke! (Na meg az ezzel 
járó hatalom.) 


Muhmulandia négyzet alakú or- 
szágokra oszlik. Az országokban 
győznünk kell (becsületes küz- 
delemben) az aktuális bajnokok 
ellen. Ha mi vagyunk a jobbak, 
akkor királlyá(-nővé) koronáz- 
nak minket, valamint megkap- 
juk a Mágikus Sárkány Legye- 
zőt, melynek segítségével böl- 
csen tudjuk kormányozni orszá- 
gunkat. 


A játék elején válasszuk ki, hogy 
az Amiga vagy ismerősünk ellen 
játszunk. Ezt követően Muhmu- 
landia térképét szemlélhetjük, 
mely a 36 tartományt egy 6óXó- 
os négyzetrácsban ábrázolja. 
Amely négyzetben a játék fo- 
lIyamán X jelenik meg, ott a 
"Player 1", ahol pedig O. akkor 
a "Player 2" vagy a gép nyert. A 
teljes győzelemhez egy sorban 
kell végig nekünk győzni (amő- 








eonamásti 


ba-stíusban). E képernyő 
alsó részén választhatjuk 
ki a mi és az ellenfél har- 
cosát (a gép választ ma- 
gának). Ha az Amiga el- 
len játszunk, akkor 4, ha 
egy másik fajtársunk az 
ellenfél, akkor 8 elf közül 
választhatunk. 


Harcosunk mozgatása speciális 
módon a joystickkal történik, az 
alábbi módon: 





Mozgás: jobbra-balra 

Ütés: Joy előre (átlós irányok- 
ban is) - tűz 

Rúgás: Joy hátra 4 tűz 

Védés: Joy le 4 tűz (védés gug- 
golva), tűz 4 joy le (védés álló 
helyzetben). 


Ütéseket mind a három szekció- 
ban végrehajthatunk, védést 
csak alsó- és középsőben. Ter- 
mészetesen mindegyik harcos- 
nak van speciális támadása is. 
Ezt a következőképpen tudjuk 
kiváltani: joy hátrat tűz, a joyt 
pedig rángassuk addig, míg be 
nem pörgünk. Nem túl látvá- 
nyos az igaz, de annál hatáso- 
sabb! 





Ennyi infóval már remélem min- 
denki laposra tudja verni ellen- 
felét. A harcosok között van 
egy Janika nevű leány is, ami 
számomra meglepő, ugyanis az 
eddigi RPG/fantasy játékok ka- 
raktergeneráló részei elf fajta 
választásánál nem kínáltak föl 
ilyesmit, . hogy Male/Fema- 
le/Both (vagy hermafrodit). (Ta- 
lán az Elfmaniaból tanulnak a 
storyboardosok!) 


A játékkal kapcsolatban hallot- 
tam olyan véleményt, hogy a 
töltés/tiszta játékidő arány elég 
rossz. Ez szerintem egyáltalán 
nem így van! A grafikához ké- 
Pest a töltési idő nagyon ked- 
vező, elég csak a Street Fighter- 
re gondolni. A grafika nem a 
legszebb és az animáció is da- 
rabos az Elfmaniahoz és egyéni 
igényeimhez képest, valamint 
négy egész lemezt foglalt el 
(Amigán). Bár aki konzolhoz szo- 
kott, annak bizonyára kedve- 
sebb a SF. Tény az is, hogy az el- 
fek nem tépik ki egymás szívét 
és gerincoszlopát. (Mióta lát- 
tam a Robocop Ill-t, tudom, 
hogy mire kell a SF brutális har- 
cosának a fej és gerinc!) 


Az Elfmaniaban csak a pénze- 
ket kell begyűjtenünk úgy, hogy 





beléjük ütünk-rúgunk-kardo- 
zunk-kalapácsolunk. . Ugyanezt 
tegyük más egyéb szállingózó 
kincsekkel is, melyek ellenfelünk 
K.O.-ja után tűnnek fel, A pén- 
zekkel plusz még ellenfelünknek 
is okozhatunk sérüléseket, ha 
egy általunk megütött pénzda- 
rab eltalálja őt. Ha elegendő 
pénzt összegyűjtöttünk, bejut- 
hatunk egy Bónusz Pályára, 
vagy egy Dupla Díjú Küzdelem- 
ben vehetünk részt. A Bónusz 
Pályán pénzeket kell gyűjtöget- 
ni, a Dupla Díjú Küzdelemben 
pedig minden sikeres akciónk 
dupla pontot ér. 


Az Elfmaniat bátran ajánlhatom 
mindenkinek, aki szeretne egy 
jót verekedni a számítógépe se- 
gítségével, de nincsenek túlzot- 
tan szadista ambíciói. Nagyon 
szép grafika (nem AGA-s, de 
teljesen azt hittem, mikor először 
láttam!), kellemes digi hangok, 
finom animáció és elég gyors 
(azért is!) játékmenet; melyet 
egy külső meghajtóval még 
gyorsabbá tehetünk. Hiányo- 
lom a winchester támogatást, 
mert erre a játékra azért áldoz- 
nék két megát. 


Tehát: 1-2-3-ELF! 
M. D. Jon 


JÁTÉKTESZT 


ARCADE POOL 


ez rteájá tá iz zaA S 
től a stuffítól. A játszhatóság 
teteje! Mindenkinek ajánlom 
nemtől és kortól függetlenül. 
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HEIMDALL II 





megáldott 

a régi jó 
hagyományokat viszi tovább, 
igazi élmény egy bátor kalan- 
dozó számára. 





Hardwarc igény: 
A500, IMB RAM 
NEM A1200 KOMPATIBILIS! 





o 
CORE DESIGN 
AMIGA 


A Core Design programozói 
nem tétlenkednek az utóbbi 
időben. Szépen "beérett a He- 
imdoall I is! Igazi csemege az 
Amigás tábornak, végre nekünk 
is jut valami nyilem-nyalom do- 
log:.: Az alapsztorit megtaláljá- 
tok a GURU egy régebbi számá- 
ban (94/4), nincs mit hozzá ten- 
ni. Aki esetleg nem olvasta; a 
lényeg. hogy megint hőst kell 
játszanunk, mert a Mindenható 
Istenek nem tudják nélkülünk 
megoldani problémájukat... He- 
irndall és Ursha feladata legyőz- 
ni. Lokit és visszaszerezni a 


. Ro"Geld amulett négy darab- 


ját. No persze ez nem olyan 
egyszerű, s ez benne a szép! 


IRÁNYÍTÁS 

Kissé körülményes, de meg le- 
het szokni. Heimdall/Ursha moz- 
gatása, a harcok során (táma- 
dás és a hárítás), valamint a 





tárgyhasználat a joystick segísé- 
gével történik /kiváló a joypad 
isl/. Az egyebekhez szükséged 
lesz az egérre (nem arra aki tö- 
rött gerinccel hever az egérfo- 
góban!). 


A képernyő beosztása optimá- 
lis, erőteljesen grafika központú; 
hatalmas játéktér, szinte mini- 
mális helyet foglaló ikonok. Fent 
balra az éppen aktuális karak- 
ter képe világít. Mellette 

1. táska (Id. később), 

2. aranyaink száma (közös va- 





gyon), 

3. az eszköz- illetve a mágia- 
használat ikonja, 

4. mágikus rúnák (ld. később), 
5. aktuális spell (kezdéskor üres), 
6. aktivált spellek és végül 

7. a Ro"Geld indikátor. 


A vörös csík az egészségi álla- 
potot (PC tulajdonosoknak: ha 
ez zöldre vált, akkor érdemes 
"egy méregtelenítést eszközölni), 
a kék a manna mennyiségét 


jelzi. Menjünk sorba! 


Táska. Újabb ikonhegyek. 

1. Kézifegyverek. Az alsó kard- 
sziluettbe kell helyezned amelyi- 
ket használni akarod, különben 
harc során pórul jársz. 

2. Fegyverzet. Ide kerülnek 
majd a páncélok... 

3.  Dobófegyverek. . Nagyon 
hasznosak, nem árt bekészíteni 
ide pl. kezdéskor az íjat, de ne 
feledd, nyilakra is szükség lesz! 
4. Egyebek. Ide kerül pl. a fel- 
jebb említett nyílvessző, a potio- 
nok, flaskák, kaják, stb. Ha egy 
tárgyat használni szeretnél (pl. 
scroll átadása), azt is itt kell "be- 
készítened". Ha bármelyik stuff- 
ból egyenként szeretnél csipe- 
getni, használd a jobb gombot. 
5. Áldott szimbólumok. No com- 
ment. 

6. Talizmánok. A portálokon 
való  átjutáshoz  "beélesíteni 
nem kell! 

7. Bármit megvizsgálni, elolvas- 
ni stb. 

8. Kaja, pia bevitel. 

9. Tárgy eldobása. 

10. Aktuális karakter tulajdon- 
ságainak részletezése. 

11. Állásmentés. (Szükséged lesz 
egy H2Save lemezre!) 


; 
t 
: 
! 


12. Kimentett pozíció betöltése. 
13. Kilépés. 


Mágia 

Sok idő telt el azóta, hogy meg- 
teremtették a világot. Varázsol- 
ni könnyű, ha isten vagy. A ha- 
landók egyszerre képtelenek 
felfogni a mágia egészét. 
Hosszú generációk során, a rÚú- 
nák segítségével megtanultak 
varázsolni, de ez nem jelent kor- 
látlan lehetőséget. Egyes vilá- 
gokban bizonyos rúnák nem 
működnek! Akik előrehaladnak 
a mágiahasználatában, azok- 
nak egyre kevesebb energia- 
felhasználásába kerül ugyana- 
zon spell elsütése. 


A megfelelő fejlődéshez mind- 
három típusú mágiát (battle, 
spirit, task) használnod kell. Az 
egyes rúnákat a játék során kell 
megkeresned és felszedeget- 
ned. A tekercseken és varázs- 
könyvekben megtalálod a spel- 
leket. Ezeket írd fel, aztán dobd 
el a "hordozót", különben ha- 
marosan betelik a kezed! 


A varázslat elkészítése nagyon 
egyszerű, A megfelelő rúnákat 
kell kijelölni az egyes ablakok- 
ba. Négy spellt készíthetsz be, 
de a főképernyőn csak az egyik 
lesz azonnal használható, a töb- 
bi használatához be kell lépned 











újra a rúnákhoz. Itt helyben el- 
küldheted, vagy aktivizálhatod. 
Az aktivált, védelmet nyújtó 
spellek a következő ablakban 
fognak megjelenni. 

Ezek típusai: mágikus pajzs (van 
hosszabb és rövidebb ideig 
ható), mágikus hatás erősítése, 
fizikai erő növelése, valamint 
méreg-, tűz- és mágiavédelem. 


Még néhány szó a Ro"Geld indi- 
kátorról. Minél közelebb kerülsz 
az Ro"Geldhez, úgy változik en- 
nek a mágikus ábrának a színe. 
Ettől függ az is, mennyi manna 
szükséges egy-egy varázslathoz. 
A színek növekvő sorrendben: 
fekete - kék - vörös - lila. Érde- 
mes rá odafigyelni. 


Ennyit így röptében, és most... 
Következzen itt a végigjátszás! 


Kezdéskor egy misztikus helyen 
találod magad, Heimdall a vilá- 
gok kapuinál tettre készen vár. 
Mivel Ursha felderítő-képessége 
jóval magasabb, én átváltot- 
tam a hölgy irányítására, de le- 
het, hogy csak a női mivoltom 
miatt szerettem jobban vele 
menni. A felszedett íjat, nyíl- 
vesszőket készítsd be, és a kar- 
dod is helyezd készenlétbe! A 
nálad levő flaskát a kútnál fel- 
töltheted. A csarnokból több 
portál nyílik, és ezeken csak a 
megfelelő talizmánnal lehet be- 
lépni. Mivel jelenleg egyetlen 
talizmánod van, sok variáció 
nincs, menj Midgardba! 


MIDGARD 

Vizsgáld meg a két oszlop táb- 
láit. Válaszd az eszesebbet, lőjj 
bele egy nyílvesszőt. Menj át a 
mágikus hídon. A barátságta- 
lan fickó semmiféle alkura nem 
hajlandó, a fahídon nem jutsz 
át. Kénytelen leszel kerülni. 
Ugorj le a placeról, találsz egy 
titkos alagutat. Kelj át a hancú- 
rozó koponyákon. 


Elérted RURIK falvát. Nézz be a 
házakba, de készülj fel egy 
esetleges támadásra is! A rak- 
tárban ne felejtsd el kinyitni a 
hátsó polcon levő ládát, egy 


szép és a későbbiekben igen 
hasznos ékszer van benne. A 
boltban mazsolázz kedved és 
pénztárcád szerint...  Rurik, a 
falu vezetője elmondja. hogy 
ellenségeik szövetségre léptek 
Lokival, s kellene némi segítség 
a túlerővel szemben. Ennél töb- 
bet nem tudsz kihúzni belőle, a 
lényeg. hogy tele van a hóci- 
Pője a Hakratokkal, és gyűlöli 
Eadric népét. Látogasd meg a 
másik falut! A kocsmában fon- 
tos hírekhez juthatsz; megemlítik 
a Rurik elleni háborút, kiderül, 
hogy elveszett a király fia, egye- 
sek a Haratokról álmodnak és 
érdemes Andert is meghallgat- 
ni. EADRIC házában a ládákat 
vizsgáld meg alaposabban, 
majd menj be a falu vezetőjé 





hez. Érdekes, hogy mindenki azt 
hiszi a másikról, hogy szövetke- 





zett a Hakratokkal. Kéne vala- 
mit tenni... add oda az ékszert 
Eadricnek. Cserébe kapsz egy 
levelet, ezt vidd el az "ellensé- 
ges" faluba. Végre mindenki 
happy! Jutalmul kapsz egy 
passzust, amivel bejuthatsz a ki- 
rályhoz. Indulás! 


A KIRÁLY KASTÉLYA 

A trónteremben a tanácsadó 
elmondja, hogy eltűnt a király 
bátyja és a fia. Az uralkodó a 
testvérét gyanúsítja a gyermek 
elrablásával. Jutalmat is fela- 
jáni, ha megtalálod őt. Az asz- 
talról vedd el a borosüveget, jó 
lesz alaposabban megvizsgálni. 
Milyen érdekes, a vérforraló 
nedű mérgezett. Nahát, nahát, 
itt valaki nagyon huncut! A 
trónterem emeleti ajtaját má- 
gia őrzi, itt egyelőre nem jutsz 
át. Irány a konyha! A szolgáló- 
lány gyanús dolgokat tapasztal 
éjszakánként, de nem hisz neki 
senki. Te fogadd meg tippjeit, ő 

































































látszik a legmegbízhatóbbnak 
az egész bandából. 


Menj ki a kertbe, itt elcseveg- 
hetsz a királynővel, szegény tel- 
jesen ki van borulva. A királyi 
hálóban egy mágikus könyvet 
találsz, és az ágy egyik oszlopán 
egy titkos kapcsolót. A falire- 
keszből vedd ki a gyűrűt, evvel 
lejuthatsz a börtönszintre. A 
Hakratot le kell verned, nincs 
mese. Nehogy bemenj a túlol- 
dali ajtón! Ki- 
derül a turpis- 
ság hamaro- 
san... Vidd el 
a levelet a ki- 
rálynak, a go- 
nosz  tanács- 
nok már el is 
menekült. — Si- 
került megint 
boldogságot okozni, pozitív ez a 
játék, nem?! Irány az emelet! 
Lőj egy-egy nyílvesszőt a falon 
levő nyílásokba, vigyázz a tűzre! 
A kis szobában megleled a Ro- 
"Geld első darabját. Jó, a királyi 
család problémáit már megol- 
dottuk, de ne feledjük a kisem- 
bert sem. 


A HALÁSZ kunyhója látszólag el- 
hagyott, de a szekrény kinyitása 
után előbukkan a szegény em- 
ber. Elrabolt lánya megmenté- 
se a mi feladatunk. Jó legyen, 
ha már ezt rendelte a sors /és a 
Core Design/. 


LOKI emlékhelyén a megfelelő 
teleportba lépve feljuthatsz az 
emeletre. Itt egy bőszült Hakrat 
ront rád, ha ügyes vagy, össze- 
szedhetsz néhány nyílvesszőt... 
A következő teremben szedd ki 
a csapdából a stuffot. A szobor 
mellett, a falikapcsolót meg- 
nyomva két újabb tárgyat te- 
hetsz zsebre. Jó lesz sietni, mert 
a szomszéd szobában a halász 
lány elég kényelmetlen pózban 
vár ... 


Kiszabadításáért , hálából ad 
neked egy talizmánt, 
amely nyitja az Utgard 1 
portált. Mielőtt elhagynád 
a kegyhelyet, a legelső te- 
remben vizsgáld meg ala- 





posabban a fdalikutat. Egy ap- 
rócska lift emel fel a titkos tartó- 
hoz, melyben hasznos varázsla- 
tot tartalmazó scroll van. Rurik 
falván keresztül elhagyhatod 
Midagardot, lépj be a megnyílt 
portálon. 





UTGARD 

Véres csatajelenet fogad, s a 
kapun nem engednek be. A 
szakállas fickó még él, hallgasd 
meg utolsó szavait! Nem sokat 
tudott már mondani, de ha kö- 
vetnéd őt... Menj a tűzkörhöz és 
lőj bele egy nyílvesszőt! A félho- 
mályban térj vissza a szakállas- 
hoz, siess mert hamarosan viszik 
a Valhallába. Most kicsit bőbe- 
szédűbb lesz, figyelj a szavaira. 


Ha visszaállítod a világosságot, 
megtalálod az említett páncélt. 
Vedd fel, így bejuthatsz a ka- 
pun. Menj be a királyhoz, majd 
nézz egy kicsit körül a várban. A 
boltban feltöltheted készletei- 
det, úgy hiszem van miből. A 
konyhában tápolhatsz is. A vá- 
rat a másik kapun át hagyd el. 
Az óriások szigetén a flaskádból 
önts vízet a lávakútba. így a kö- 
vetkező teremben átjuthatsz a 
hídon. Az utat követve elérsz 
egy nagy terembe, ahol meg- 
találod az Utgard 2 talizmánt. 


A HA-n az asztalnál döntsd fel a 
gyertyát, az elégő halom alatt 
van egy újabb fontos stuff. Menj 
vissza a portálokhoz! Tiszta hab- 
zsi-dőzsi, már négy portál nyitva. 
Menj először UTGARD 2-be. Igaz 
itt egy fejbekólintással várnak, 


de könnyen kijuthatsz a börtön- 
ből. Menj fel a helybéli uralko- 
dóhoz! Add át Danak levelét. 
Ordok is ad egyet cserébe, vi- 
hetjük vissza Danakhoz /sehol 
egy motor.../. Na ne olyan sie- 
tősen, előbb menj le a lépcsőn, 
kutasd át a csontvázat is. Meg- 
van a Ro"Geld második darab- 
ja! Most viheted a levelet. Sze- 
rencsére Danak nem egy újabb 
irományt, hanem Kelar"yn taliz- 
mánját adja neked. Lépj be a 
másik világba vezető portálon! 


KELARYN 

Ez a világ három részre oszlik; Tal 
Keryn, az istenek birodalma, 
Her Ker"yn, a halandóké és Sho 
Ker"yn, a gonosz Ashoké. 


Her Ker"ynben találkozol Kariel- 
lel, Ander főpapjával. Békés 
szunyókálását egy jelenés za- 
varja meg. A misztikus alak nem 
más, mint Ander, a természet is- 
tenének szelleme. Szomorú tör- 
ténetét végighallgatva meg- 
tudjuk, hogy Ashok elpusztította 
testvéreit, csak ő maradt élet- 
ben, s rejtőzködött mostanáig. 
Segítened kell legyőznöd őt! 
Úgy látszik mindenhol gondok 
vannak mostanában, nagy baj- 
keverő ez a Loki! A druidából 
egyelőre semmi értelmeset 
nem lehet kihúzni, menj tovább. 


A faluban barátságtalan fickó 
fogad, a vízparton pedig egy 
szerencsétlen ember üldögél 
Nem látszik túl boldognak. Menj 
tovább! A fegyverműhelyben 
meg kell ölnöd a hajcsárt. A há- 
lás munkások neked adják a 
Dakta parancsnoknak készített 
kardot, — és figyelmeztetnek, 
hogy Ashok invázióra készül. A 
kocsmában szomorú  gyilkos- 
ságnak lehetsz tanúja, legalább 
bosszuld meg! A bolt a szoká- 
sos, nincs mit taglalni. A díszes 
ajtó mögött kicsit keményebb 
csata vár, de nem vészes. 


Ha végeztél, menj vissza a kikö- 
tőbe. Búcsúzóul verd le az utol- 
só harcost a faluban. Irány a 
Dakta He! Itt is van egy bolt, ér- 
demes kicsit bevásárolni, mert 
durvulnak a dolgok. A barlang- 
ban ugorj le, fuss a bemélye- 
désbe és nyomd meg a kap- 






















































csolót. Ha a kincstárba mész 
először, akkor varázsolj egy mér- 
gezés elleni védelmet! A nagy- 
teremben egyesek nem akarják 
bepiszkolni a kezüket, a saját ár- 
nyaddal kell megküzdened. 
Nem vészes, a lényeg, hogy ál- 
landóan mozogj. Ezután már 
csak a pap maraa, őt simán le- 
győzöd, mert lassú. A dobó- 
fegyvereiddel percek alatt vé- 
gezhetsz vele. Vedd fel a Tal 
Keryn talizmánt! A kincstárban 
vigyázz, kígyóveszély! 

A hét kérdőjellel megnevezett 
helyen egy rejtvényt kell meg- 
fejtened, amihez nélkülözhetet- 
len a rúnák ismerete. Ezek után 





be kell tömnöd a tátogó szája- 
kat, s már meg is van a Rko"Geld 
harmadik darabja! A druida li- 
getén keresztül menj vissza a 
portálokhoz! 


Tal Ker"yn. Az istenek otthona. A 
hat teremben egy-egy feladat 
vár rád, s a jutalmad egy-egy 
szimbólum lesz. Ezeket kell a 
csarnok küszöbére helyezned. 
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Mira, a fény istennőjének szobá- 
jában egyszerű kis labirintus vár. 
Hipp-hopp megvan az első jel- 
kép. Jarok, a gyengék védel- 
mezője két "párbajjal!" leckéztet 
meg. Mirin, a halál istennője. 
Hogy hozzá bejuss, meg kell 
halnod! Itt nemcsak a szimbó- 
lum, hanem több hasznos stuff 
is vár; az epel rúna, Mirin koro- 
nája és egy remek fegyver /Osk 
axe/. Az istennő természetesen 
mindkettőtök életét visszaadja. 
Andert már ismerjük, de a két 
szép szemünkért ő sem adja 
oda jelképét. 


Egy logikai feladatot tartogat a 
számunkra. Békés helyszín, kelle- 
mes agytorna. Ketar, a lég iste- 
ne. A felhők között fogsz baran- 
golni, teleportok segítségével. 
Feltétlenül szedd össze a tükör- 
pajzsot, a sisakot és persze min- 
dent amit látsz, Siri, az igazság 
istennője. Hozzá csak — Mirin 
meglátogatása után érdemes 
bejönni. Tedd a Halál Úrnőjének 
koronáját a fejre, majd lépj a 
körbe. Ha tetteid megnyerik Siri 
bizalmát, " megkapod — amit 
akarsz. 


A csarnokban tedd a tükörpaj- 
zsot a sugár útjába, majd vedd 
fel a Ro"Geld negyedik darab- 
ját. Most menj vissza Anderhez! 
Ő megmondja, hogy a továb- 
biakban mit kell tenned. Mielőtt 
visszatérnél saját birodalmad- 
ba, keresd fel Karielt! Add oda 
neki a természet istenének jelét! 
Az erdőben rejtőző járaton be- 
lépve titkos helyre jutsz. A tek- 
nős hátán utazhatsz a szigetre. 
Itt megtalálod az utolsó tűzma- 
nót. Az amulett segítségével 
magaddal tudod vinni őt, hasz- 
nos segítőtárs lesz! 


Menj vissza a Te világodba, s 
lépj be a furcsa, csontváz ala- 
kú, villogó szemű portálon. A 
tűzmanó átsegít a láván. Szedd 
össze a sárkányfogakat, majd 
lépj be az ajtón! A Hakratok 
meg nem szűnő támadása mel- 
lett kell tovább haladnod, de 
az Osk fejszével ez nem lesz 
gond. Lépj be az emeleti ajtón, 
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s etesd meg a tátogó fejeket. 
Innen az út teljesen egyirányú, 
árnyharcosok sora támad rád. 


Hamarosan . rátalálsz  Helára, 
Loki lányára. Mit ne mondjak, 
nem túl igéző a hölgy. Lőfegy- 
verekkel nem tudod megtá- 
madni, a közelébe lépni halá- 
los. Sajnos az ajtón egyelőre 
nem jutsz be, valamit kéne ten- 
ni... A jobb oldali falon titkos 
kapcsoló van, mögötte ajtó nyí- 
lik. Lépj be és dobj egy-egy sár- 
kányfogat a körökre. A telepor- 
tálás után keresd meg a sár- 
kány szemét! Illeszd a helyére! A 
mágikus körrel visszamehetsz az 
előző helyszínre, de felesleges. 
Menj tovább a labirintusban, a 
trófeák folyosójáról már Loki 
trónterme nyilik. Itt kellemetlen 
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meglepetés várja azokat, akik 
azt hitték, hogy egy kis csata 
után itt a vége, fuss el véle.. 


Sho Keryyn. Mintha azt mondták 
volna, hogy csak a mazochis- 
ták jöjjenek ide! Püff neki. A 
csuklyások leverése után /vagy 
helyett/, keresd meg a falon a 
titkos ajtót, majd haladj tovább. 
A vibráló mintákkal teli terem- 
ben a lila ábrák sebeznek, a 
sárgák visszaraknak a kezdés- 
hez. Az átkeléshez sok sikert! A 
nagy kapu feltárulásához le kell 
győznöd saját másodat mind- 
két főhőssel. 


SZT 


A szobrok melletti termekben 
kell helyt állnod Urshával és He- 
imdallal. Itt fognak pórul járni 
azok, akik csak az egyik karak- 
terrel mentek, vagy nem hasz- 
náltak kellő számú varázslatot. 
Ha nem elég magasszintű a két 
főhős, bizony itt könnyen elvé- 





rezhetsz! Sajnos ha átjutottál 
ezen a próbatételen, még ak- 
kor sem vagy túl a nehezén... A 
kútnál két irányba mehetsz. Bal- 
ra nem kisebb feladat vár, mint 
a RoGeld visszaszerzése. Ha 
megvan, menj vissza a kúthoz, 
irány a másik út. Ashokhoz hoz- 
zá kell vágnod az amulettet, 
hogy tovább juss (mire én erre 
rájöttem...). A kapun kilépve 
újra a portáloknál találod ma- 
gad. Loki bősz támadását 
könnyen visszavered, majd le- 
dobod őt a mélybe... 


Huh, ezen is túl vagyunk... As- 
gard ismét megmenekült. Saj- 
nos a záró képsorokat többszö- 
rös próbálkozás után sem tud- 
tam megnézni, rendszeresen 
kifagyott. Ez úgy általában jel- 
lemző volt Sho Keryn világá- 
ban. Kár, szívesen megnéztem 
volna! Elég szomorű, ha az ere- 
deti game is elvérzik olykor-oly- 
kor, persze az is lehet, hogy 
csak engem nem kedveltek az 
istenek... Ettől eltekintve a prog- 
ram nagyon jó, kiemelkedő a 
grafika, talán még megbocsát- 
ható a disc csere-bere. A zene 
és a hangeffektek nem nyújtot- 


tak különösebben nagy él- 
ményt, többet vártam. Szép 
volt, jó volt, köszönöm, 
ennyi. 


Líly 


























































szedtünk elő a feledés homá- 
lyából, ámbátor a program 
mai napig megállja a helyét az 
ebbe a kategóriába tartozó 
programok helyett. A cikkso- 
7 rozatot remélhetőleg minden 
kalandot szerető Amigás szí- 
vesen fogadja majd. 


Hardware igény: 
A500, 512 KB RAM 





RELINE 
SOFTWARE 
AMIGA 





Kitartó olvasóink még emlékez- 
hetnek rá, hogy valamikor 1992 
őszén már elkezdtünk egy FATE 
leírást. Ez eléggé el nem ítélhe- 
tő módon abbamaradt, pedig 
a FATE a legjobb szerepjáték, 
ami valaha is megjelent. Ezt fe- 
lelősségem teljes tudatában je- 
lentem ki, senki sem áll buzo- 
gánnyal a hátam mögött, Tu- 
dom sokan felhördülnek erre a 
kijelentésemre, de ez a teljes 
igazság. Nem mondom, van- 
nak részek, amin lehetett volna 
még csiszolni, gondolok itt a tár- 
gyak kezelésére, harcrendszer- 
re, fejtörőkre, grafikára. A prog- 
ram egészét tekintve azonban 





magasan ver minden szerepjá- 
tékot. Ez az a program, amiért a 
PC-sek a lelküket kitennék, csak 
hozzájussanak. Sajnos ez lehe- 
tetlen, ugyanis a legjobb RPG 
anyagilag akkora bukás volt, 
hogy a Reline cég meg is szűnt 
létezni. Ez a kis német csapat 
nem volt anyagilag úgy ele- 
resztve, mint a nagy software 
házak és nem költött eleget rek- 
lámra. Az AMIGA verzió után 
már nem volt lehetőségük meg- 
csinálni PC-re és Atarira. A Be- 
holder sorozatot kedvelők ne is 
üljenek neki ennek a kaland- 
nak. Ezt nem lehet egy-két hét 
alatt végigvagdalkozni, első ne- 
kifutásra 170 óra volt a tiszta já- 
tékidőm. Statisztikát vezet a 


program szinte minden cselek- 
vésünkről, hányat léptünk a já- 
tékban, levert szörnyek száma, 
tiszta játékidő  (visszatöltések 
nélkül), mennyi ideje vannak a 
csapatban a tagok stb. Talán 
ez az egyetlen szerepjáték, ami- 
nek olyan jól sikerült a védelme, 
hogy nem sikerül megtörni telje- 
sen (halkan jegyzem meg, hogy 
ez lehet az oka a viszonylagos 
ismeretlenségnek), annyit tud- 
tak megcsinálni, hogy a leme- 
zeket másolhatóvá tették. A 
password nimfát már nem sike- 
rült kiiktatni és ezen kívül van 
néhány érdekes ábra a kézi- 
könyvben, ami igencsak meg- 
könnyíti az előrehaladást. (Sto- 
ne Guardian, nem kell felásni 
egész szinteket rejtett kapcsolók 
után.) Aki csak hasára üt a vé- 
delemnél, azt kínos meglepetés 
érheti a későbbiekben, minden 
ok nélkül kővé változik a csapa- 
ta, elhaláloznak idő előtt, a 


programozók feje kerül a karak- 
ter helyére. A játék gyári verzió- 
ja 2 azaz kettő db lemez!! Sima 





500-on és 1200-en is fut, nem fe- 
lejtették el a HD install opciót 
sem. Kezelése borzasztó egysze- 
rű, lehet a numerikus billentyűk- 
kel rohangálni, kell ennél több!? 
A feladat is rendkívül összetett, 
rengeteg dungeont kell felderí- 
teni, barlangvasutat beindítani, 
varázsbot összerakása, segítő- 


társak kiszabadítása. Ezeket a 
küldetéseket a városok lakóitól 
szerzett információk alapján tel- 
jesíthetjük. Hatalmas a játéktér 
ahol kalandozhatunk, 4 nagy- 
város (Larvin Cassida, Valvice, 
Katloch) és 5 falu (Laronnes, 


Perdida, Fainvil, Pirate Rock, 


Mernoc). Aztán még van egy 
óriási vadon temetőkkel, szob- 
rokkal, erdőkkel és egy hatal- 





mas óceán vagy 100 szigettel. 
Sajnos nincs automata térképe- 
zés, de semmi ok a csüggedés- 
re, folyamatosan fogjuk közölni 
a térképeket is. Nem beszéltem 
még a 4 nagyváros alatt meg- 
húzódó  labirintusrendszerekről. 
Mindegyik 7 szintes és tele van 
mágikus tárgyakkal (és persze 
az azokat védő szörnyekkel). A 
városokban betérhetünk kocs- 
mákba piálni, pihenhetünk a fo- 
gadókban,  okosodhatunk a 
Guildekben, vásárolhatunk a 
kovácsnál és a boltokban, 
pénzt rakhatunk a bankokba, 
meggyónhatjuk a bűneinket, 
utazhatunk a barlangvasúttal 
és gyógyulhatunk a templo- 
mokban. Van egy pár lehető- 
ség ugye? Rengeteg mindent 
el lehetne még mondani így hir- 
telen, de azt hiszem jobb lesz, 
ha elkezdem a leírást, és majd 
ha olyan helyre érek, akkor kité- 
rek a részletekre. . Winwood a 
legszebb éveiben békésen él- 








degélt a kis lemezboltja jöve- 
delméből az ötödik út sarkán. 
Ha valaki megkérdezte volna 
tőle mi is az a kalandozó, lehet 
nem tudott volna érdemleges 
választ adni. 1932-ben már igen 
előrehaladott állapotban volt a 
technikai fejlődés és a sötét kö- 





zépkor minden nyomora már 
csak történelem, Egy gyönyörű 
áprilisi délután iszonyú fáradt- 
ság vett erőt rajta. Gyorsan be- 
zárta kis boltját és ledőlt aludni. 
Álmában egy titokzatos öreg- 
embert látott, aki furcsa szava- 
kat mormolt és különös mozdu- 
latokat tett a kezével. Hirtelen 
egy másik alakot is megpillan- 
tott, aki egy vörös, ragyogó 
kapu felé sodródott a semmi- 
ben. Saját maga volt. Mikor 
elérte a kaput az öreg még 
egyszer ránézett s eltűnt. Win- 
wood egy fogadóban tért ma- 
gához, ami leginkább a kosztü- 
mös filmekben látottakhoz ha- 
sonlított. Rövid kérdezősködés 
után kiderítette, hogy egy a 
Földdel párhuzamos világba ke- 
rült át, ahol a fejlődést nem a 
technika, hanem a mágia biz- 
tosította, Szüksége volt egy kis 
magányra, ezért gyorsan el- 
hagyta a fogadót. Az úton a 
távolban lovasokat látott köze- 
ledni, ezért gyorsan elbújt a 
bokrok között, A fegyveresek 
távozása után a fogadóból 
már csak üszkös romok marad- 
tak. Valóságos vérfürdőt ren- 
deztek és egy titokzatos, világok 
között utazót akartak mindená- 
ron kézrekeríteni. A biztonság 
kedvéért Winwood az éjszakát 
egy magas fán töltötte. Éjfél 
felé járhatott, mikor megjelent 
az első farkas. Egész éjjel a fo- 
gadó környékén kutattak vala- 
mi után. Reggel egy magányos 
lovas érkezett a romokhoz. Win- 
wood végső elkeseredésében 
integetve rohant felé. Még egy 
ilyen éjszakát nem bírna ki. A lo- 
vas nyugodtan szemügyre vet- 
te, majd intett neki, hogy köves- 
se. Egy csendes, jól elrejtett 





völgybe vezette, ahol 
egy kicsiny torony állt. 
Ez volt Naristosnak, a házigaz- 
dának az otthona. Elmondta, 
hogy tudott a titokzatos utazó 
jöveteléről. Beszélt arról, hogy 
mások is érkeznek a párhuza- 
mos világokból, de azok mindig 
szabad akaratukból. Winwoo- 
dot valószínűleg egy helybéli 
mágus, Thardan hozta ide. Sze- 
rencsére valami hiba csúszha- 
tott a varázslatba, mert külön- 
ben már régen bilincsben ülne 
egy tömlöc mélyén. Van vala- 
milyen különleges tulajdonsága 
Winwoodnak, amit fel akar 


használni ez a gonosz varázsló. 
Egyetlen dolgot tehet csak, el 
kell mennie a városba, csapa- 
tot toborozni és szembeszállni 
Thardannal. Sok szerencsét Win- 
wood, szükséged lesz rá. Naris- 





tos tornya mellett álldogálunk. 
Minden szerepjátékban a leg- 
nehezebb rész a kezdés (persze 
egyben a legszebb is). Próbál- 
juk megkeresni még egyszer a 
fogadó maradványatt és keres- 
sük meg a környékén elszórt 
fegyvereket és felszerelési tár- 
gyakat. Nem szabad egyedül 
sokat időzni a szabadban ezért 
sürgősen keressük meg a Larvin 
felé vezető utat és menjünk is 
be a városba. Következő lépé- 
sünk legyen egy ütőképes csa- 
Pat összehozása. Nem mind- 
egy. hogy kik a csapat tagjai. 
Mindenféleképpen vegyünk fel 
egy enchantert (enchantress). 
Van neki egy flare varázslata, 
ami megmutatja az illúzióajtó- 
kat a labirintusban, enélkül igen 
hamar el fogunk akadni, Kell 
egy warlock is, aki támadó va- 
rázslatok arzenáljával van fel- 
szerelve. Én egy monkot is szük- 
ségesnek tartok a gyógyítás mi- 
att. Egyébként is nagyon jól fej- 
lődik és harcban is elég 
megbízható. Hasznos még egy 
witeh is, különösen ha mágikus 
hallás képességgel rendelkezik. 
Pellus barátom esküszik egy mu- 
táns barbárra vagy lovagra. Én 
nem vagyok túl 








































































nagy véleménnyel róluk, de az 
igaz, hogy piszok erősek és kivá- 
ló harcosok (nem tudnak vi- 
szont varázsolni). Maradt még 
egy hely üresen, kit is vegyünk 
még fel? Természetesen Toro- 
nart. Ő egy 19-es szintű warlock, 
aki Larvin alatt egy kis erdő kö- 
zepén éppen most hal meg (kí- 


váncsi lennék mi volt a halálá- 


nak oka). Semmi ok a pánikra, 
csináljunk a boszorkánnyal né- 
hány erőitalt és a monk warpo- 
wer varázslatával nyomjuk fel a 
lovag erejét 50 fölé. Így már 
elég erős ahhoz, hogy kiszedje 
Toronar hulláját a gödörből. 
Vizsgáljuk meg a halottat és ve- 
gyük fel a csapatba (join). A 
városban egy néhány ezer pi- 
aszterért feltámasszák és máris 
velünk van egy kemény mágus. 
így már kicsit megerősödve ke- 
ressük meg Larvintól északra a 
sziklák . között Winwoodnak a 
jégkardot. Ez a kis kedves fegy- 
ver egy egész csopor- 
tot végigver és ráadá- 
sul még fagyaszt is. Ér- 
demes még bóklászni 
a vadonban egy kicsit, 
van néhány varázs- 
tárgy elrejtve. Ha vala- 
melyik varázstudó szin- 
tet lép, akkor rögtön 
térjünk be egy Guild- 
be és vásároljuk meg a 
következő varázslatát 
(allocation). 
Növelhetjük 
valamely tu- 
lajdonságát 
is (improv- 
ment), de 
nem nagyon 
érdemes, 
ugyanis sok 
pénzbe kerül 
és — később 
sokkal jobb 
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Üild-eket találunk (5 erő egy 
fejlődéskor). Az icesword-dal és 
Toronarral . felszerelkezve már 
bátran lemehetünk az első dun- 
geonba. Három lejárat elérhető 
ezen a szinten. Az egyik a me- 
nekülő lépcső. Abban az eset- 
ben hasznos, ha nagyon cefe- 
tül áll a csapat és gyorsan a fel- 
színre akarunk jutni. A második 
lejárat a Lichs Inn fogadóban 
van az egyik szobában elrejtve. 
Ezt az infót egyébként az utcán 
beszélgetve szedtem össze. A 
harmadik, a víz mellett egy illú- 
ziófal mögött van. Menjünk le 
itt. Nincs sok kedvem idegenve- 
zetést tartani a labirintusokban, 
csak a fontosabb, illetve nehe- 
zebb részekre térek ki. A térké- 
pek segítségével különben sem 
ördöngösség  keresztüljutni. A 
katakomba második szintjén ta- 
lálunk egy nagy sziklát a földön, 
ami csak az egyik kapcsoló 
meghúzása után teszi szabad- 
dá a lejáratot. Itt lent sem árt 
ha a kardunk helyett néha a 
szánkat is használjuk, kellemes 
fegyverek rejtekhelyeire kapha- 
tunk utalást. A harmadik szintről 
fel kell menni ismét a második- 
ra, azonban már másik lépcsőn. 
Jussunk egy szinttel ismét fel- 
jebb és keressük meg az egyik 
feljáratot (nem a southern exit). 
Egy halom haramia fogad a fel- 
színen és a leverésük után felve- 
hetjük a csapatunkba az áldo- 
zatukat, Marinát, Nem tudom 
kinek árthatott ez a 13 éves kis- 
lány, de csúnyán elbántak vele. 
Sebaj majd a templomban fel- 
támasszák. Most már mehetünk 
tényleg a déli kijárathoz. Ez Mul- 
radin, a bölcs druida otthona. 
Állítólag ő tudja miért nem mű- 
ködik a barlangvasút. Rövid ke- 
resgélés után rá is találunk. El- 
mondja. hogy egy gonosz má- 
gus, Miras Athran tartja fogság- 
ban a vonatot mozgató 
árnyékszellemeket. Nem lehet 
sem fegyverrel, sem mágiával 
elpusztítani. Az egyetlen hatá- 
sos ellenszer egy abszolút tiszta 
ember érintése, kinek kezéhez 
még nem tapadt vér. Marinára 
pontosan illik ez a leírás, úgy- 
hogy addig SOHA ne üssünk 
meg vele senkit, amíg meg 
nem találjuk a varázslót. A do- 
log azonban nem ilyen egysze- 
rű. Miras Athran halálakor a 
fogságban tartott szellemek is 
elpusztulnak. Ennek megakadá- 


lyozására kell megszerezni Gat- 
halak botját, a központi sziget- 
ről. Most kell elvergődni a Llehs 
Inn fogadóba és kibérelni az 
utolsó előtti szobát. A kék kristá- 
lyok mutatják a helyes irányt. 
Sok-sok mászkálás után felérünk 
a központi szigetre. Egyébként 
itt van az egyik rejtett arany 
kapcsoló, ami csak akkor jelenik 
meg. ha a 4. szinten helyes sor- 
rendben meghúzzuk az elásott 
kapcsolókat (ott vannak elrejt- 
ve, ahol egy papírtekkercsen a 
Map 1-é-ra hivatkozik, a gyári 
kézikönyvben megtalálhatóak 
ezek a térképek). Ez kapcsolja 
be a közvetlen teleportokat a 
déli sziget, a város és a palota 
között. Itt található még az 
egyik legolcsóbb Mage Guild is. 
A királyi archmage, Tinius, hiva- 
talosan is megbíz a Cavetrain 
beindításával. Elmondja a bot 
lelőhelyét és a Stone Guardian- 
on való átjutás módját. Vágjunk 
neki ismét a labirintusnak. Most 
már le kell küzdenünk magun- 
kat a legalsó (7) szintre. Egy na- 
gyon sötét lyukat találunk az 
egyik falban. Az ezen a szinten 
talált bátorság (valor) italt itas- 
suk meg a witch-sel, mert külön- 
ben nem hajlandó bemenni a 
sötétbe, Amint eltűnik menjünk 
el onnan, majd később csatla- 
kozik a csapathoz. A boszor- 
kány meg közben aktivál egy 
kapcsolót, ami az inaktív tele- 
portot hozza működésbe. Ezen 
a részen is van egy keresgélős 
kapcsoló trükk, ha nem húzzuk 
meg őket akkor nem jutunk ki 
Miras Athran szentélyéből. Az 
ajtaja előtt Marinának adjuk 
oda Gathalak botját és csak 
egyedül küldjük be a varázsló- 
hoz. Miras Athran annak rendje 
és módja szerint kipurcan. és a 
bot segítségével megmentjük a 
szellemeket is. Nem marad el a 
jutalom sem, Marina 11 új va- 
rázslatot kap, de a többiek sem 
maradnak hoppon. Keressük 
meg a másik lyukat és szedjük ki 
szegény, holtfáradt boszinkaot. 
Nincs más dolgunk, mint meg- 
keresni Gathalak termét és min- 
denhol használni a botot. Ezzel 
bekapcsoltuk a kifelé vezető te- 
leportot. Ajánlatos visszamenni 
a főmágushoz a szigetre. A ju- 
talmunkra egy kicsit várnunk 
kell, de megéri, mindenki vehet 
rajta egy havi bérletet. Enge- 
délyt kapunk továbbá Alarian 





Oltárának használatához. Mul- 
radin szigetén van a lejárat az 
oltárhoz. Van egy csillogó kap- 
csoló a hatodik szinten. Ezt 
meghúzva egy közvetlen tele- 
portot létesítünk az Oltárral, 
Szükség is lesz rá, mivel a játék 
során többször is vissza kell jönni 
ide fejlődni. Egyenként menjünk 
az oltárhoz és térdeljünk le. Nő- 
nek a tulajdonságaink és a va- 
rázslók új spelleket tanulhatnak. 
Van még az első szinten egy ér- 
dekes hely. Egy kötél lóg le a 
mennyezetről. Másszunk fel Ma- 
rinával (ő a legkönnyebb) és 
nyomjuk meg az ott található 
kapcsolót, Egy csapóajtó nyílik 
meg a csapat alatt és lezuha- 
nunk az alsó szintre. Kedves kis 
hely ez is, csak úgy hemzseg a 
szörnyektől. Az északi felében 
van egy teleport, ami elvisz 
Gord termébe. Itt bukkanha- 
tunk rá ennek a legendás har- 
cosnak a felszerelésére. A bal- 
tája, a sisakja és a páncélja van 
itt elrejtve. Érdemes az összes 
mágikus tárgyat összegyűjteni, 
mivel ezek igencsak megnöve- 
lik a túlélési esélyeinket a játék 
folyamán. Most, hogy már mű- 
ködik a barlangvasút próbáljuk 
ki. Ne felejtsünk el havibérletet 
váltani, ugyanis ahogy a tábla 
mondja: a potyázókat mege- 
szik. Nem mindegyik állomás 
falu vagy város, előfordul, hogy 
a vadon kellős közepére tesz- 
nek egy megállót. Folytassuk to- 
vább az információgyűjtést. A 
kaland folytatása a következő 
hónapban lát napvilágot (hol 
hallottam már ezt). Most né- 
hány kiegészítő információt sze- 
retnék még közreadni. Csaták 
után néha találhatunk különféle 
mágikus tárgyakat. A mirror.a 
sling, a holy mortar, a warpipe, 
a flamewand több-kevesebb 
sebet okoz az ellenfeleknek. A 
fluff megszállottá teszi az ellen- 
felet, az eviltowel őrültté, a dra- 
gonwand kővé változtat, a jag- 
galak mérgez, a stonewand is 
kővé változtat, a masterwand 
egy halálos ütést visz be, a bog- 
wand megőrjít, a witherwand 
pedig megöregíft. Érdemes még 
megismerkedni a játékban sze- 
replő fajokkal is. Az idők kezde- 
tén a párhuzamos világokban is 
hozzánk hasonló emberek éltek. 
A hatalmas mágusoknak azon- 
ban szükségük volt olyan rab- 
szolgákra akik erősek voltak, s 





így jól bírták a munkát, és egy- 
ben nem túl intelligens egye- 
dek. hogy ne ismerjék fel hely- 
zetük sivárságát. Elkezdődtek a 
kísérletek, mely majdnem az 
Egyensúly felborulásához veze- 
tett. Rögtön be is tiltották eze- 
ket a kísérleteket, azonban az 
"eredményeket" már nem lehe- 
tett eltüntetni. Kialakultak az új 
fajok. Az egyik legfontosabb faj 
még mindig az ember. Bármi- 
lyen foglalkozást űzhet, nincse- 
nek speciális tulajdonságai, de 
semmilyen hátránnyal sem ren- 
delkezik. A zarakok nagyok, 
erősek és buták. Nem szeretik a 
mágiát, jobban bíznak a testi 
erejükben. Roppant bizalmatla- 
nok más fajokkal szemben. A 
bes zarakok az emberek és a 
zarakok leszármazottai, Kezdet- 
ben  számkivetettek voltak, 
mára azonban már kialakult a 
saját társadalmuk és kultúrájuk. 
Ugyanolyan erősek mint zarak 
őseik, azonban jóval intelligen- 
sebbek azoknál. Ideális zsoldo- 
sok. Az óriásokat eredetileg rab- 
szolgáknak tenyésztették ki. 
Nem túl jók harcosnak, mivel 
lassan mozognak és esetlenek. 
Ellentétben a zarakokkal az óri- 
ások kedves lények, mindenhol 
találkozhatunk velük. A moro- 
nok a legokosabb lények a 
kontinensen. Állandóan fejlesz- 
tik magukat és mindenféle fizi- 
kai munkát elutasítanak. Kívülről 
törékenynek tűnnek, de ne fe- 
ledkezzünk meg a mentális ere- 
jükről. Etikus lények, mindenféle 
fegyver használatát elvből el- 
utasítják. A ter moronok az em- 
berek és a moronok utódai. Kül- 
sőre az emberekre hasonlíta- 
nak, de örökölték a moronok 
okosságát. Remek varázsló-har- 
cos osztály válik belőlük. A mo- 
ronok leszármazottai a phey- 
dek. Ők a legjobb természetű- 
ek. Járják a világot és segítenek 
a rászorulókon. Legtöbbször fa- 
iry és druida alakban találkoz- 
hatunk velük. A törpök és gnó- 
mok félresikerült kísérletekből 
származnak. Nagyon rossz ter- 
mészetük van, állandóan csak 
azon jár az agyuk, hogyan tol- 
hatnának ki a másikkal. A csa- 
patunkban ha van ilyen az igen 
hasznos lehet, ellenkező eset- 
ben kerüljük el őket nagy ívben. 
A démonokon lovagló errineket 
a legsötétebb fekete mágiával 
hozták létre. Külsőre teljesen 


olyanok mint az embe- 
rek, de van valami a 
tekintetükben amitől a hideg ki- 
rázza a legtöbb lényt. Magá- 
nyos farkasok, akik az éjszakát 
járják áldozatra lesve. Kiváló 
harcosok, mesteri a támadó va- 
rázslatoknak és remek reflexek- 
kel rendelkeznek. Felbecsülhe- 
tetlen értékű csapattagok. A la- 
urinok szintén a fekete mágia 
teremtményei. Soha nem tud- 
juk, hogy valódiak-e vagy illúzi- 
ók. Bámulatosan tudják változ- 
tatni alakjukat, végső esetben 
akár láthatatlanná is tudnak 
válni. A mutánsok nem egy kü- 
lönálló faj, hanem a maradék, 
ami a fent említettek közé nem 
sorolható be. A legkülönfélébb 
képességekkel rendelkeznek, 
nem túl intelligensek és rettentő 
csúnyák. Összesen 28 lény fér 
be a négy csapatba. Szerény 
véleményem szerint teljesen fe- 
lesleges egynél több csapatot 
indítani. Aki feleslegessé vált, 
attól nyugodtan vegyünk érzé- 
keny búcsút. Kezdetben rá kell 
venni a lényeket, hogy beállja- 
nak a csapatba, legkönnyeb- 
ben a magányos alakok kap- 
hatóak. Néhány száz piaszter 
már megszünteti a varázstudók 
ódzkodását és néhány dicsérő 
szó jót tesz a harcosok önérze- 
tének. Tele van meglepetések- 
kel a program. Az egyik ked- 
venc poénom az volt, amikor 
egy kártyalapot találtam a föl- 
dön, a Hollywood Poker Pro já- 
tékból. Ráklikkeltem és a csa- 
pattagok között megjelent egy 
félmeztelen hölgy a kártyalap- 
ról. Az égvilágon semmire nem 
lehetett használni, úgy látszik a 
Reline fiúk szórakozni akartak 
egy kicsit. A játék elején, amikor 
Winwood egyedül van, a prog- 
ram könnyített módban fut, Mi- 
helyt összegyűjtünk egy kis csa- 
patot, megs; k a könnyítés. A 
kutak pozícióját mindig jegyez- 
zük fel. Egy könnyen megköze- 
líthető gyógyító kút, ami a va- 
rázspontokat is visszaállítja a si- 
ker záloga lehet. Néhány szó a 
harcról. Az általam oly kedvelt 
körökre bontott harcrendszer 
található a játékban. Legelő- 
ször természetesen a varázstu- 
dókat szedjük le, majd utána a 
gyengébb harcosokat. Mélyeb- 
ben fekvő dungeon-okban ta- 
lálható zöld rovarlények ellen 
minél gyorsabban 









vessünk be nehéz tüzérséget 
(hellfire). Ők azok, akik egy kör- 
ben az összes karakterünket vé- 
gigköpik és egyben meg is fer- 
tőzik. Fertőzött és mérgezett ka- 
rakter HP-ja és varázspontja 
nem növekszik automatikusan. 
Szedjünk össze minél több me- 
lee fegyvert (icesword, medu- 
sastaff, crim whip, Gord"s axe), 
ezek mindenkin csapnak egy 
egészségeset. A távolsági harc- 
hoz igen jól használhatók azok 
a mágikus fegyverek, melyek 
eldobás után visszatérnek a ke- 
zünkbe (Gord"s axe, magic axe, 
erimstaff). Az enchanter block 
varázslata felfogja a támadá- 
sok 75 96-át. Vannak durva el- 
lenfelek (goron wisard, black 
abbot, ancient mage), akiket 
csak akkor lehet fegyverrel 
agyonverni, ha már a fél party-t 
kiirtották, Ne várjuk ezt meg! Ha 
Toronar-nak elég magas a ma- 
gic power-ja, akkor egy valkyrie 
revmagic varázslatával könnye- 
dén elintézhetjük őket. Ne na- 
gyon engedjük elhalálozni sok- 
szor a karaktereket, ugyanis hét 
haláleset után elhagyják a csa- 
patot (oronar esetében ez pe- 
dig igen érzékeny veszteség). 
Ennyi lenne erre a hónapra a 
tippekből. Viszlát szeptember- 
ben! Az addig felmerü- 
lő kérdésekre soron kí- 
vül válaszolunk. 
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THE INCREDIBLE 
CRASH DUMMIES 


A program segítségével bete- 
kintést nyerhetünk az ütközé- 
si teszteknél használatos pró- 
babábuk viszontagságos életé- 
be. Jobbíthatunk sorsukon, 
ha kiszabadítjuk fogságából a 
dummik Einsteinjét. 
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Kezdetben... 


Van valahol egy különös, 
furcsa világ. Persze csak ne- 
künk lenne különös, az ott 
létező teremtményeknek - 


... nevezzük őket dummiknak- 


még csak eszükbe sem jut, 
hogy lehetnek más világok 


ZA 


ÜT 


is, ahol talán még sajnálnák 
is őket furcsa életmódjuk mi- 
att. Bár inkább irigykednünk 
kellene, mivel ott, ha teszem 
azt beteg valaki, egyszerű- 
en eldobják a beteg (vagy 
teljesen  használhatatlanná 
vált) testrészt, és egy új, tö- 
kéletesen funkcionáló dara- 
bot raknak a helyébe. Az 
igazsághoz hozzátartozik az 
is, hogy ezek a "lények" nem 
tartoznak a szerves alapú 
élőlények egyik fajtájához 
sem. Itt, a mi világunkban 
nem is tekintik őket érző, 
gondolkodó egyedeknek, 
hanem csak kísérletezésre, 
és veszélyes (az emberre ál- 
talában halálos) szituációk 
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MENNCREDIRLE CRAGW DUHMIES 


tesztelésére használják fel 
őket. 


Ám térjünk vissza az ő vilá- 





gukba. Éppen egy izgatott 
beszélgetés közepében ta- 
láljuk magunkat. Egy idő- 
sebb dummi beszél két fia- 
talapbbhoz egy T9000 nevű 
valamiről. Nagyon aggódik, 
hogy ezt meg fogja szerezni 
egy bizonyos Junkman. A 
két fiatal nyugtatni próbálja, 
ám ekkor hirtelen hatalmas 
robaj hallatszik, az egész 
épület beleremeg. A falat 
áttörve egy jármű tűnik fel. 
Még meg sem áll, mikor egy 
alak ugrik le róla. Megra- 
gadja az öreget -aki egyéb- 
ként a híres Dr. Zub-, és ma- 
gával ráncigálva a félelme- 
tes autóba, eltűnik. Ügyet 
sem vet a padlón szanaszét 
heverő végtagokra és fejek- 
re, melyek az előbb még 
két ifjú dummit alkottak. 





Azonban nem kell rögtön 
elérzékenyülni! Mint említet- 
tem, a dummiknak kissé fur- 
csa a testfelépítésük, és így 
a két ifjú egy kis idő múltán 
gond nélkül összerakja egy- 
mást. Egyikük ottmarad őr- 
ködni, a másik pedig az el- 
rabolt professzor nyomába 
ered. 


Hát ez a történet. De nincs 
még vége! Vajon odaér-e a 
megmentő, mielőtt Dr. Zub 
elárulja Junkmannek a tit- 
kát? A story folytatásához 
mindenekelőtt egy Amiga, 
egy monitor és egy joystick 
szükséges. Azt még eláru- 
lom, hogy mit is jelent a 
"erash  dummit: azokat a 
próbababákat. nevezik. így. 
akiket autók ütközési tesztjei- 
nél használnak. A Virginnél 
úgy látszik aludtak egy kicsit, 





és pihent aggyal ezeket a 
bábukat választották új já- 
tékuk szereplőinek. 


Ez a pihent agy az egész já- 
tékon meglátszik. Már az 
első pálya is mosolygásra 
késztet, hiszen egy, a dum- 
mik számára létesített par- 
kolón kell keresztüljutnunk 
bábunkkaol. A járművek stílu- 
sosan félig a földbe fúródva 
parkolnak, természetesen 
totálkáros állapotban. Az el- 
lendummikat kétféle módon 
semmisíthetjük meg. Első a 
szokásos ráugrálásos mód- 
szer, de dummink csavarkul- 
csokat is képes magából ki- 
lőni (vagy köpni. Ki tudja, 
milyen is lehet egy próba- 
bábu anyagcseréje?). Per- 
sze nem lehet végtelen so- 
káig leköpködni az ellent, a 
csavarkulcs fogy. de pótol- 
ható a pályákon. Találunk 
még (többek között) csa- 
varhúzókat is, ez egy szinttel 
"visszacsinálja" a sérülésün- 
ket. 


18 


Ám a legpoénosabb az ani- 
máció! Először két lábbal fu- 
tunk, sérülés esetén egy lá- 
bas — ugrálás következik, 
majd "háborús veterán" stílu- 
sú kézenjárás,  alfelünkön 
való pattogás, és csak ez- 
után esünk szét teljesen. 


Értékelésem a programról 
eléggé vegyes. Az ötlet na- 
gyon tetszik, végre valami 
új, semmi eddigi főhőshöz 
nem hasonlítható figurával 
kell nyomulni. A sérülés 
megoldása pedig kifejezet- 
ten korszakalkotó. Amin fa- 
nyalgok, az a grafikai kidol- 
gozottság. Az Amigákból 
többet is ki lehet hozni (pl. 
többszintű scroll). Az animá- 
ció viszont jó, lendületes, di- 
namikus. Irányítani is könnyű, 
nem kell annyit szidni a joy- 
stickot. Summa summarum: 
ha egy ötletes, kicsit közép- 





ami 


szerű játékra vágysz, 
azonban kellemesen játsz- 
ható, áldozz némi pénzt az 
Incredible Crash Dummies"- 
re! 


M.D.Jon 


Ui... Míg meg nem mentjük, 
a profnak legalább van ide- 
je törne a fejét a Nagy Kér- 
désen, mely a dummikat 
annyira . izgatja: mi volt 
előbb. az autó vagy a dum- 
mi?! 


u. 


Ha valaki még emlékezik anno 
a C-ó4-es időkre, akkor talán is- 
merősen cseng a név. A prog- 
ramban hason nevű őséhez 
igazodva (gondoljatok csak F. 
F. Coppola filmjére) ismét egy 
helikoptert irányíthatunk. A cél 
természetesen az ellenség kiirtá- 
sa, és fogságba esett" társaink 
kiszabadítása. A játék több kül- 
detést tartalmaz, amit sorban 
kell teljesítenünk. Sajnos a prog- 
ramban nincs megoldva a 
password-os pályaugrás, ezért 
elég nagy kitartást igényel a 
végigjátszás. 


Az első pálya csak bemelegítés, 
de utána fel kell kötni a gatyát! 
A küldetésekről annyit, hogy 
minden pályán X db embert 
kell megmenteni, de kisebb ál- 
dozatok azért megengedettek 
(pl. az első szinten 25 emberből 
legalább 20-at ki kell hozni). El- 
lenkező esetben vége a játék- 
nak. 


A képernyőn gyakorlatilag min- 
den információ megtalálható. 
A középen felül látható nagy 
számlatmeégmentett társak szár 
"márt jelzi. A kép jobb oldalán a 
muníció mennyisége látható. 
Felülről lefele haladva lángszóró 
(vagy "mi?), hőkövetö rakéta 


normál rakéta és ftaposóakna 





Zay ata bg 
pee 


A lángszóró gyakorlatilag min- 
den nagyobb ellenfél ellen jó 
(ha Jó). a hőkövetős rakéta a 
légi célpontok ellen kitűnő, a 
normál rakéta a földi célpontok 
ellen használható, végül a ta- 
posóakna az ellenséges rohan- 
gáló emberkékre bír hatni (vi- 
gyázat, a saját embereink sin- 
csenek páncélozva!). A muni- 
clőó fogyása esetén az égből 
potyogó utánpótlás felvétele 
ajánlatos. Sajnos mox. 10 egy- 
ség lehet mindegyikből, ami 
néha kevésnek bizonyulhat. 
Ezek mellett persze van egy gé- 
págyúnk, — amihez — unlimited 
mennyiségű lőszer áll rendelke- 
zésre. 


A kép bal oldalán levő ikonok 
felülről lefelé haladva a követ- 
kező jelentéssel bírnak. 

Emberke - ennyi ember van a 
heliben (max. 6, ill. 3). 

Kereszt - a harctéren lévő sebe- 
sültek száma (ők még meg- 
menthetők). 

Sírkereszt - akiket már nem 
menthetünk meg. 

Kis heli - életeink száma. 


A játék tulajdonképpen annyi- . 


ból át, hogy kimegyünk a harc- 
térre és sorban szétlőjüküsükemye 
hókat: Ha Zöldmezes játékos jön 
ki a kunyhóból azt lekaszáljuk, 
ha fehér, akkor felszedjük"és 
visszavisszük a HA-ra. A zöldme- 


zesek néha kézi rakétavetővel is 


5.4 ab 
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JN i Beri rossz az anyag. 
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tudnak rendelkezni, ezeket s0- 
ron kívül kell likvidálni, ellenkező 
esetben hamar leszállásra kény- 
szerülhetünk. 


Tapasztalataim szerint a prog- 
ram nem variálja, hogy milyen 
színű emberkék futnak ki egy 
adott épületből, Tehát ha meg- 
jegyezzük, hogy melyikben vol- 
tak a mieink, akkor a következő 
játékban a többit már nem kell 
bántani. Néha az emberkéink 
a csata hevében megsebesül- 
hetnek. Ekkor a kereszttel jelzett 
sátor melletti leszállónál szaníté- 
ceket vehetünk fel a gépre, 
akik hordágyat ís hoznak ma- 
gukkal. Ha a sebesült mellett le- 
szállunk, akkor a szanítécek ki- 
szaladnak, felveszik a sebesültet 
és beviszik a gépbe (általában 
ilyekor jön egy ellenséges heli és 
lekaszál mindent). Tehát előtte 
alaposan körül kell nézni, Mle- 
lőtt bárhova leszállnánk, várjunk 
egy kicsit, mert úgyis jön 
egy(egy-két) ellenséges heli és 
nem nézik jó szemmel a tilosban 
parkolást. Egyébként egy sebe- 
sült fél karral vagy fél lábbal 
ugyanolyan 1 db megmentett 
embert képvisel, mint a többi 
egészséges. Tehát ha nincs már 
több megmentendő ép, akkor 
eerad "a SeDESUlPTekGERŐ TS 
darab, csakhogy a létszám 
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APOCALYPSE 


] A téma oly sokszor lett már 
feldolgozva, hogy elég nehéz 
igazán nagyot alakítani ebben 

műfajban Mindenesetre 
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" VIRGIN GAMES 
i AMIGA 
j 
meglegyen). 


A mentőakció után az EÜ, szol- 
gálatos katonákat ki kell rakni, 
mert 3 egységnyi helyet foglal- 
nak a gépen. 

A házak szétlövésénél vigyáz- 
zunk, hogy egyszerre ne lőjünk 
szét két olyan épületet, ahol sa- 
ját és ellenséges katonák van- 
nak. Ugyanis a mieink fegyver- 
telenek, az ellenség meg nem, 
és szépen belegyapálják az 
embereinket a földbe. 


Összegzésképpen a játék nem 
rossz, el lehet vele szórakozni 
egy pár órát, de sajnos olyan 
nehéz - már a második pálya is 
-, hogy hamar elkedvetleníti a 
vállalkozó szellemű játékost. 


Sakmanyáb 


. 


PV 


A. 
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Ismét egy k 
mely talán egy kicsit más 
megközelítésben vizsgálja a 
partaszállást. A szimulátoro- 
kat értő emberek szerint igen 
kíváló módon. 
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386, 2.3 MB RAM, VGA, 
MOUSE, DOS 5.0 





o 
" VIRGIN GAMES 
PC DISK 


" Higgye el, Lang, a partraszál- 
lás első huszonnégy órája döntő 
lesz... Németország sorsa ekkor 
dől el... A szövetségeseknek is, 
a németeknek is ez lesz a leg- 
hosszabb nap." 

Erwin Rommel tábornagynak, 
az "atlanti falat" védő "B" had- 
seregcsoport . parancsnokának 
tiszttársához intézett híres szavai 
valószínűleg örökre fennmarad- 
nak az utókor számára. A zseni- 
ális katona azonban most az 
egyszer tévedett. A Harmadik 
Birodalom sorsa már két évvel 
ezelőtt megpecsételődött és a 
végzet éppen a szemközti égtáj 
felöl masírozott Berlin felé. A "Si- 
vatagi róka" számára viszont ez 
volt az "Istenek alkonya", hiszen 
az OKW inkompetens és túl ó- 
vatos tábornokainak parancsai 
következtében hajdani ütőké- 
pességüknek már csak töredé- 
két képviselő hadosztályainak a 
történelem eddigi leghatalma- 
sabb armadájával kellett meg- 
küzdenie. Az összecsapás kime- 
netele így nem lehetett kétsé- 
ges. 





Az OVERLORD -minden idők leg- 
híresebb kódnevű 
hadműveletének- sikere négy 


megalapozott technológiai vív- 
mányon nyugodott. 


Különleges kialakítású páncélo- 
sok, lövegek és gyalogság szállí- 
tására alkalmas  partraszálló 
egységeket kellett gyártani, 
melyek a homokpadra felfutva 
lehetővé tették a bennük utazó. 
katonák egyszerű partra jutá- 
sát. 


A második a támadó szerepkör- 
ben, a nagy számban bevetett 
légierő volt. 


A "DD", vagy más néven Duplex 
Drive páncélos, egy egyszerű 
brit találmány foglalta el a har- 
madik helyet. Ezek vászonnal 
borított vázszerkezettel és egy 
hajócsavarral . felszerelt . Sher- 
man tankok voltak, melyek a 
szó szoros értelmében "kiúsztak" 
a partra. Támogatásuk nélkül ki- 
csi a valószínűsége, hogy a 
gyalogság át tudott volna törni 
a német védelmi vonalakon. 


Negyedikként az a brilliáns és 
agyafúrt elgondolás áll, amely 
a "Mulberry--k létrehozásával a 
szövetségesek számára megol- 
dotta a kiépített kikötők nélküli 
utánpótlás-szállítás  problemati- 
káját. 


Ehhez a négy ponthoz pedig 
kapcsolható egy ötödik is. Az 
"atlanti-falat" nem lehetett át- 
karoló hadművelettel megkerül- 
ni, viszont nem akadályozta 








semmi az átugrását. A hadmű- 
velet kezdeti stádiumában kie- 
melt szerepük volt a német vo- 
nalak mögött ledobott, egy an- 
gol- és két amerikai légi szállítá- 
sú hadosztálynak. 


Az elkövetkező oldalakon, mi a 
második . tényezővel fogunk 


részletesebben foglalkozni. 


EGY KIS HELYISMERET: 

Az angliai légi csata idején szá- 
mos bombatámadás célpont- 
jául szolgáló Tangmere légibázi- 
son, 1944 áprilisában, már nyo- 
mát sem lehet felfedezni az 
egykor kráterekkel tarkított fel- 
szállópályáknak és füstölgő, be- 
omlott hangároknak. Azóta sok 
minden megváltozott, az épüle- 
teket újra építették, moder- 
nebb gépek állnak a. box-aik- 
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ban, a pilótákból pedig egyfaj- 
ta elfojtott türelmetlenség su- 
gárzik. Ki tudja mikor volt a lég- 
térben utoljára német kötelék, 


A bejárat mellett, a régi helyére 
épített őrbódéban (GATEHOU- 
SE) kell jelezni az eltávozást 
(SAVE, E€UIT), a bázisra történő 
áthelyezést (NEW GAME), illetve 
azt a speciális esetet, mikor a 
Pilóta az őrangyalától még egy 
esélyt kap (LOAD). 


A hálószoába (BEDROOM) lehet 
meghúzódni azokon a napo- 
kon, mikor a rossz időjárás miatt 
törölték a bevetést, vagy vala- 
milyen indokkal letiltották a piló- 
tát. Ebben a helységben talál- 
ható a napló (DIARY) is, amibe 
nemcsak a szerelmének szóló 
romantikus gondolatokat jegyzi 


be az ember. Itt kerülnek feltün- 
tetésre a nap eseményei és a 
Tangmere körüli lakosságtól 
származó hírek, pletykák. 


A bázison állomásozó három 
alakulatnak mind külön készült- 
ségi helysége (DISPERSAL) van, 
ahol megtekinthető a repülési 
napló (LOGBOOK), a bevetési 
jelentés (COMBAT REPORT), a 
győzelmi tabló (IHE SCORE) és 
a figyelmeztető tábla (NOTICE 
BOARD). Ez utóbbin lehet kérel- 
mezni az áthelyezést egy másik 
századba, és szintén ítt ellenőriz- 








lyén keresztül (3 élet) 
meg. Az Overlord 
háttérbe kerül a kivá- 
lótának a "körülötte 






is vonják el a figyelmet a 
"kevesekről! a "sokak érdeké- 
ben". Persze nem muszáj osztoz- 
kodni a sikerekben, nyitva áll az 
út az egyéni dicsőség felé. 











snoki irodában (COss 
lnek átadásra a ki- 
esítményért járó ki- 
jól ismeret DCS, 


néhány meglepetést 
a zubbonyára az ér- 
pilóta. Egy segédtiszt 
előzetesen jelzi ha valakinek je- 
lenése van a parancsnoknál, 
de ez nem mindig jelent előre- 
léptetést. Itt történik a felelős- 
ségrevonás is az elkövetett hi- 
bákért, valamint itt lehet érte- 
sülni a kémektől származó jelen- 
tések tartalmáról. 





Az irányítótoronyba (OI 


talában posthumus . 


lóta itt maga határozhatja meg 
a várható ütközetben résztvevő 
gépek típusát, számát -és köz- 
vetve- az összecsapás nehézsé- 
gi okát is. 


A hadművelet szempontjából 
legfontosabb létesítmény az eli- 
gazítási épület (BRIEHNG RO- 
OM). A légierő hírszerzésének 
tisztjei készségesen szolgáltat- 
nak információt az Overlord 
hadművelet eddigi eredmé- 
nyeiről (OVERLORD BRIEP) és az 
előkészületek folyamatosan vál- 
tozó állapotáról (CAMPAIGN 
STATUS), a RAF ill. a Luftwaffe 
érintett gépeinek (AIRCRAFT 
BRIED fontosabb paraméti 


tok támadás utáni kondi 
CTARGET STATUS). Termési; 


térképen 
a szektorban 
fontosabb 


Az eligazításo 
fel van tüi 





hadművelet sikerességénel leg- § 
fontosabb előfeltétele, így ele. Tf 


tést, hogy nyugato 


már nem 1 meglébe tő 


összesen 153 bombázóval és 
152 vadászgéppel rendelkez- 


tek. Az egyenlőtlenség még ri- 
asztóbb, ha összevetjük a Luft- 
waffe ugyan ezen a napon re- 
pült 319 bevetését a szövetsé- 
12.494-ével, 


ges légierők 

amihez még 1,730 
pekkel telj 
tó. (Az első sikeresnek tekinthető 





















reakcióideje és rele bElSEB 
Ezt bi elsősorban az útháló- 


- etei HZSs 
. BATERRIES) 45 
áll 


"Nagy rendez. 5 
(LAI GE MY-5) 





Utoljára következett a védelmi 
állások, ütegek és radarállomá- 
sok semlegesítése. Azonban ez 
a feladat sem volt mentes a 
komplikációktól. A szövetséges 
légierőknek a német előrejelző 
hálózatra mért csapása a kelle- 
ténél majdnem jobbra. sikere- 
dett. A Cap d"Antifer-től Barfle- 
ur-ig terjedő kritikus szakaszon 
74 állomást semmisítettek meg 
és a maradék 18 pedig rövi- 
debb időre vált üzemképtelen- 





































Azonban az Slótssá fölás 
megvakításánál is . fontosabb 
volt a minél nagyobb szintű fél- 
revezetés. Ennek tudható be, 
hogy 10 funkcionáló állomást 
tudatosan hagytak működőké- 
Ppes jálebetés annak érdeké- 


Pülőből. és mt Séget hajóból 
állt. s 2 





8 et (AIR) € a 
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TRANSPORTATION PLAN: Kifeje- 
zetten vadász-bombázókra sza- 
bott bevetésekről van szó, me- 
lyek a szállítási hálózat megsza- 
kítására törekszenek. Célpontjai 
a kijelölt szektorban található, 
CIRCUS bombázások során már 
sérüléseket elszenvedett rende- 
ző-pályaudvarok. Ezen objektu- 
mok -állapotuk alapján- három 
kategóriába sorolhatók, Az "A" 
kategória az elpusztított, a "B" a 
sérült, a "C" pedig érintetlen va- 
súti központot jelez. Ennek értel- 
mében, ha nem áll rendelkezés- 
re "B" kategóriás célpont, a gé- 
pek megkezdik a nyolc kisebb 
telephely elleni támadásokat, 
hiszen képtelenek a "C" kategó- 
riás pályaudvarok B-25-ös segít- 
ség nélkül történő elpus; 
ra. 


tyázások, 
rancsnok 


olyan ESYelése uta 
lóta szánt szándékkal keresi 
bajt és hívja ki maga ellen a sor- 
sot. 


RODEO: Partvédelmi objektu- 
mok és másodrendű célpontok 
elleni bevetések, ahol egyaránt 
lehet légiharc és földi rácsapás. 


RHUBARB: Ezeknek a RODEO- 
hoz azonos célú bevetéseknek 
veszélyességét a bevetésen 
résztvevő vadászgépek lénye- 
gesen kisebb száma adta. Nem 
szabad  megfelejtkezni arról, 
hogy a háború utolsó évében 
számtalan fiatal -főleg amerikai- 
pilóta esett áldozatul az elle- 
nállhatatlan . mélytámadások- 
nak. A jól álcázott 20 mm lég- 
védelmi — gépágyúk — potens 
fegyverek az alacsonyan repü- 
lő vadászok ellen. 


TRAINS: Ezek a portyák a nyit 
pályán haladó szerelvények fel- 
kutatására és elpusztítására irá- 
nyulnak. Bár hihetetlen élveze- 
tet jelent figyelni ahogyan a 
szinte tehetetlen vonat eltűnik a 
körülötte becsapódó golyózá- 
Por okozta porfelhőben, úgy 
gondolom, hogy inkább a szi- 
muláció ezen bevetései dina- 
mizmusának fokozását, és nem 
a valós események pontos re- 
konstruálását tükrözik a gyakran 
feltűnő szerelvények. Az viszont 










a programozók részletek iránti 
figyelmére vall, hogy ez az első 
olyan szimulátor, amiből nem hi- 
ányzik a mozdony szétlőtt ka- 
zánjából feltörő, függőleges gő- 
zsugár megjelenítése. 


BRIDGES: A Szajnát átívelő nyolc 
híd tönkretételét célzó beveté- 
sekről van szó. Ezeknél a misszi- 
óknál a Mustangok és Spitfire-ek 
bombákkal vannak felszerelve, 
és a korlátozott manőverező ké- 
pességük miatt külön vadász kí- 
sérettel repülnek. 


RADAR: A partszakasz nyolc ra- 
darállomása  elnémítására 
szülnek a vadász-I 
akiknek itt is dukál a 


tosítás. 






der 8 Rédch for the skies) aktu- 
alitását a D-nap hetekkel eze- 
lőtt ünnepelt 50. évfordulója 
adja. A feldolgozott történelmi 
korszak azonban már korán 
sem ismeretlen, hiszen a né- 
hány hónapja megjelent Aces 
over Europe (GURU 94/3) elég 
részletesen foglalkozott a part- 
raszállás körülményeivel, 

Bár azt mondják a változatos- 
ság gyönyörködtet, és négy hó- 
napon belül két egyazon témát 
boncolgató szimulátor valóban 
nem fogja felgyorsítani az adre- 
nalin képződést, ostobaság len- 
ne kihagyni ezt a programot. 
Már csak azért is, mert pillanat- 
nyilag ez a legszebb grafikával 
büszkélkedhető szimulátor PC-n. 


hinném, hiszen tudomásom sze- 
rint nincs még egy ilyen kategó- 
riájú program ami repülés köz- 
ben is csodálatos, fűrészfogak- 
tól mentes 640x480-as felbon- 
tást használ. (Az Air Warrior 
sajnos kimerítette a szörnyűség 
fogalmát.) 


Az AOE-hez képest előrelépést 
jelent a 3D környezet részletes- 
sége és az eligazítások bőséges 
eredeti fotóanyaga. A repülhe- 
tő- (Spit, Typhoon, Mustang) és 
támadható (Me-109, Fw-190, 
He-111, Ju-88) gépek repertoár- 
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ja 
























lorvégia északi partvidéke szerepelt. 

zett, tökéletes angol nyelvtudással rendel 
i a németek a szigetországban való partrasz. 
pal kapcsolatos pontos adatok beszerzése lett voli 
an nem került sor. 

rtszakasz védői közé tartozott egy kozák önkéntesek- 
melynek tagjait a keleti fronton német fogságba esett 















sa RAF gépein látható ún. "inváziós csikok" számos veszte- ! t 
sétől kímélték meg a szövetséges légierőket, hiszen a ha- 
latt álló, életük első ütközetét átélő katonák egy szempil- ! 
tudták dönteni a fejük felett elhúzó gépek hovatartozását. 
esek által alkalmazott, rakétaindítóval felszerelt partras: í 
g Craft ROCKET) 30 másodperc alatt 1.080 lövedék indít. 
Ez megközelítőleg 80 ci gyszerre leadott sortüzéni 
jyyenlő. 
ok előtt összegyűlt invé rmada 1.213 hadihajóból 
usú partraszálló egy: It. 
tahajó 15 hüvelykes eiből leadott egyik soro- 
ta szárazföld felett Idre köröző, a tüzérsé- 
tf re pályafutásána 








emanyagellátása 
II a partraszállás kez- 
The Ocean) 
partok között, 


akaszokon 
nek szá- 


sább. A max. 3 km/h sebességgel hala: 
éphadaró díszelgett, melynek a talajra csa 
aknák gyújtószerkezeteit. 
ek hajnalán Franciaország 1453. nap) 


! 
ges, hogy ezeket viszonylag 91 
elfoglalása is túlzottan sok ide ! 
és "Gooseberry" (egres) elnevezésű kikötő 
raszállást követően két darabot alakította 
Mulberry-k, melyek előre gyártott elemei c 

nán, összeállítva egy fél mérföld hosszúságú mólót alkottak, lehetővé 
téve a szállítóhajók problémamentes kirakodását, és az utánpótlás azon- ! 
nali elszállítását. A Gooseberry-k feladata legalább ilyen fontos, ámbár / 
kevésbé látványos volt. Ezek valójában hajók elsüllyesztésével kialakított 
mesterséges öblök voltak, melyek kellő védelmet nyújtottak a kisebb h 
jóknak a háborgó tengertől. 

- A D-napot megelőző felkészülés során a legoptimistább jóslatok is let 
alább 10.000 halottal, és ennél lényegesen több sebesülttel mo 
Ezzel szemben a nap veszteségei "igen kedvezően" alakú 
séges haderő létszáma mindössze 12.000 halottal, sebesül 
lett kevesebb. Ezek közül 6.000 volt az amerikaiak, 3,500 
1.000 a kanadaiak vesztesége. 

- A normandiai partok felett "44 júniusában a legszokatlai 
minden bizonnyal a Királyi Légierő 16. századának Spitfire Fi 



















! derítőgépek halvány rózsaszínben pompáztak. Inváziós 
törzs alatt voltak láthatók. 





ja viszont lényegesen lecsök- rombolás sem ! 
kenti a variációs lehetőségeket. — vezet. 
Nem kétséges, hogy a jelenleg 
hódító nagyágyúk (Tie Fighter, 
Aegis, F-14) sokkal nagyobb kí- 
sértést jelentenel 
el, hogy az 





















OVERLORD billentyűzet funkciók: 

Esc: Visszatérés a gép fülkéjébe 

FI: Nagyítás 

F2: Felfelé forgatás külső nézetben 

F3: Jobbra forgatás külső nézetben 

F4: Kísérőnézet 

F5: Hátulnézet 

Fó: Külső flexibilis követési nézet 

F7: Műholdnézet 

F8: A célpontnak a géphez viszonyított helyzete 
F9: Kilátás a célpontra a fülkéből 

F10O: Konfigurációs képernyő 

: Irányítás érzékenység fokozása 

2: Irányítás érzékenység csökkentése 

5: Kilátás a fülkéből hátra, 6" órába 

6: Kilátás a fülkéből balra, 9" órába 

7: Kilátás a fülkéből előre, 12" órába 
8: 
9: 
o: 


Kilátás a fülkéből jobbra, 3" órába 

Kilátás a fülkéből hátra, 6" órába 

Visszatérés a fülkébe kívülnézetből 
W: Kerékfék működtetése 
E: Belső- és póttartályok közötti átkapcsolás 
R: A külső nézetben F2 8 F3-mal történő forgatás 
gyorsítása 
T: Fedélzeti fegyverek automata elsütése. Csak a 
robotpilóta működése esetén funkcionál 
P: Pause 
A: Robotpilóta be/kikapcsolása 
S: Hang FX-ek szintjeinek kiválasztása 
F: Ívelőlapok kieresztése / bevonása 
G: Futómű kieresztése / bevonása 
J: Fedélzeti fegyverek tűzgyorsaságának fokozása 
K: Fedélzeti fegyverek tűzgyorsaságának csök- 
kentése 
Z: Becsapódási-nézet be / kikapcsolása 
X: Kioldott Rakéta-nézet be / kikapcsolása 
V: Fotógéppuska be / kikapcsolása 
B: Féklapok kieresztése / bevonása 
M: Térkép 
Tab: Idő múlásának felgyorsítása 
Enter: Külső támadási nézet 
Space: Kiválasztott fegyver aktiválása 
Backspace: Belső dinamikus / padlock nézet 
Delete: Lábkormány fokozatosan jobbra 
Ins: Lábkormány fokozatosan balra 
End: Lábkormány teljesen balra 
PgDn: Lábkormány teljesen jobbra 
PgUp: Fegyverzet kiválasztása 
Home: Sorozatos fegyverkioldás beállítása 
(: Feltekintés a visszapillantó tükörre 
): Letekintés a műszerfalra 
4: Fordulatszám fokozatos növelése 
-: Fordulatszám fokozatos csökk. 
:: Előz. nav, pont 
": Köv. nav; pont 

Minimális . hajtómű 

teljesítmény 
: Maximális hajtómű 
teljesítmény 
7: Vészteljesítmény be 
/ kikapcsolása 


Shift 5 FI: A Tangmere-i bázis képe 

Shift -- F2: Az utoljára kilőtt rakéta 

Shift -- F3: A legközelebbi szövetséges gép 

Shift -- F4: A legközelebbi ellenséges gép 

Shift - F5: A támadandó célpont 

Shift -- Fó: Az utoljára jelentést küldő szöv. gép 
Shift 4 F7: Az utolsónak vett üzenet alanya 

Shift -- F8: A köv. megtámadandó felszíni célpont 
Shift 4 F9: A felszíni célpontok megjelenítése 

Shift 4 1: 1-es géppár megtekintése 

Shift 4 2: 2-es géppár megtekintése 

Shift 4 3: 3-as géppár megtekintése 

Shift 4 4: 4-es géppár megtekintése 

Shift - 5: 5-ös géppár megtekintése 

Shift 4 6: 6-os géppár megtekintése 

Shift 4 7: 7-es géppár megtekintése 

Shift 4 8: 8-as géppár megtekintése 

Shift -- 9: A kísérő megtekintése 

Shift - 0: A kötelék parancsnok megtekintése 
Shift - F: Kötött (Fixed) üzemmód be / kikapcs. 
Shift -- -: Fordulatszám 2 egységenkénti csökk. 
Shift -- --: Fordulatszám 2 egységenkénti növelése 
Shift -- Tab: Szuper időgyorsítás (nincsenek korláto- 
zások) 
Shift 4 ; 
mációk 
Ctrl 4 FI: Nagyítás reset 

Ctrl - F2: Felfelé forgatás reset 

Ctrl 4 F3: Oldalra forgatás reset 

Ctrl 4 F8: Rögzíti az F8-as nézetet 

Ctrl 4 FR: Rögzíti az F9-es nézetet 

Ctrl 4 FIO: Az idő múlási sebességének növelése 
Ctrl 4 1: 1-es géppár vezérgépének irányítása 
Ctrl 4 2: 2-es géppár vezérgépének irányítása 
Ctrl 4 3: 3-as géppár vezérgépének irányítása 
Ctrl - 4: 4-es géppár vezérgépének irányítása 
Ctrl 4 5: 5-ös géppár vezérgépének ír. 

Ctrl 4 6: 6-os géppár vezérgépének fr. 

Ctrl 4 7: 7-es géppár vezérgépének ir. 

Ctrl 4- 8: 8-as géppár vezérgépének ir. 

Ctrl 4 9: A géppár másik gépének ir. 

Ctrl 4 0: A bevetést vezető gép ír. 

Ctrl 4 a: A gép elhagyása 

Ctrl 4 E: Póttartályok leoldása 

Ctrl - R: A külső nézetben F2 8. F3-mal tör- 
ténő forgatás lassítása 

Ctrl 4 D: A 3D fészletesség manuális beállí- 
tása 

Ctrl 4 F: A Fixed nézőpont reset-je 

Ctrl 4 G: Futómű vészleengedő szénsav 
patron aktiválása 

Ctrl 4 V: Fotógéppuska reset-je 


: A navigációs ponttal kapcsolatos infor- 





Alt 4 FT: Kicsinyítés 

Alt -- F2: Lefelé forgatás külsőnézetben 

Alt 3- F3: Balra forgatás külsőnézetben 

Alt 5 F4: Kísérőnézet, mint F4 

Alt 4 F6: Fix távolba pillantás 

Alt 5 F7: Gép mozgását követő távolba pillantás 
Alt 3- F7: Lefelé tekintés a gépből 

Alt -- F8: Fülkéből a célpont felé pillantás 

Alt 4 FIO: Az idő múlási sebességének csökkentése 
Alt 4 X: Küldetés feladása 

Alt 4 D: A 3D részletesség manuális beállítása 

Alt 4 F: légicélpontok kijelölése 

Numerikus billentyűzet; 

2: Botkormány előre 

4: Botkormány balra 

6: Botkormány jobbra 

8: Botkormány hátra 

4: Nagy lépésekben történő fordulatszám növelés 
-: Nagy lépésekben történő fordulatszám csökk. 
Shift 4 Esc : Visszalép a fülkébe, de megtartja az 
előzetes nézőpontot 

Shift -- 2: Kilátás ????? 

Shift 4 4: Kilátás balra 

Shift 4 6: Kilátás jobbra 

Shift 4 8: Kilátás ?????? 

Shift 4 -: Fokozatos fordulatszám csökkentés 

Shift 4 4: Fokozatos fordulatszám növelés, 
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- Cap: Combat Air Patrol, A ki- 
választott század a bázis körül 
őrjáratozik, és minden ellensé- 
ges géppel harcba szállnak. 
Csak napközben lehetséges, al- 
konyatkor leszállnak. 

- Long Range Cap: Ua. mint a 





CAP, de ítt nekünk kell kiválasz- 
tanunk egy térséget, ahol a re- 
pülők járőrözzenek. 

- Transfer: A kiválasztott század 
átrepül az általunk kiválasztott 
bázisra vagy anyahajóra. 

- Search: A gépek az üzem- 
anyaguk adta lehetőségek ha- 
tárain belül felderítést végez- 
nek, majd az eredményt jelen- 
tik, és visszatérnek tankolni. 


C/V Carrier (Anyahajó): ítt 
minden ugyanaz mint a légibá- 
zisnál, csak itt az anyahajóról 


szállnak fel a gépek. Ha a Track: 


8. Attack parancsot adjuk vala: 
melyik repülőszázadnak, akkt 
az anyahajó biztonságos távol- 







- Expand Airfield: Ua. mint az 
expand port, csak itt a repülő- 
teret bővíthetjük. Ha sik területre 
építkezünk, akkor sokkal gyor- 
sabban felépül. 

- Seaplanes: Vízi felderítő gé- 
pek. Az ellenséges tengeralaott- 


járókat kutatja fel és meg is tá- 
madja azokat. Éjjel nappal vég- 


zik a feladatukat, de éjjel 
kevésbé hatékonyak. Átirányi- 
tani (Transfer) csak este lehet 
őket. 

- Create Army: A bázi: 
ható emberekből 
egységekből hads 


Z zés esetéh- van értelme használ- 


nie? 
k 2ZBesttoy Base: Ha elmegyünk 


vagy el kell menekülnünk a bá- 
zisról, akkor ez beindít egy meg- 
semmisítő rendszert, ami felrob- 
bantja a bázist, hogy később az 


ellenséges erők ne tudják azt 


használni. 

INF Infantry (Alakulat): Három 
féle alakulat van. Gyalogos (a 
jelük egy katona), mobilízált (je- 





lük egy teherautó) és páncélos 
Gelük egy tank). Ezeket az egy- 
ségeket csak szárazföldön tud- 





ságból követi a célpontot, és 
repülők szállnak fel róla, hogy 
elpusztítsák a célpontot. 


Base (Bázis): Ezt kiválasztva egy 
földi bázis villan fel. A bal 
gombbal ráklikkelve rögtön elő- 
jön a menü: 

- Expand Port: A kikötő bővíté- 
se. Kb. 2 hónapot emészt fel (a 
játék ideje szerint). Ezzel növel- 
hetjük a kikötő hatékonyságát. 


juk mozgatni, ráadásul a mobili- 


zált és páncélos egységek csak 
sík területen tudnak mozogni. 


Irányítás ua. mint az elobbiek- 


ben. Az alakulatra klikkelve a 
következő menű jön elő: 


- Attack: Megtámadni a kivá- 


lasztott célpontot (csak száraz- 
földi lehet) 

- Dívide Arrny: Felosztani az ala- 
kulatot 


- Merge Arrmny: Egyesíteni több 
alakulatot 

- Entrench Inf: Ua. mint a Base- 
nél 

- Bulld Base: Bázis építése. Ha víz 
mellé építjük, akkor az "Expand 
Port"-tal építhetünk hozzá kikö- 
tőt, és építhetünk hozzá repte- 
ret is az "Expand Airfield"-del. 


Van amikor a repülőink (bom- 
bázók) harcba keverednek az 
ellenség hajóival, akkor csak 
annyit kell beállítani, hogy me- 
lyik század melyik hajót támad- 
ja. Ha a hajók kerülnek szembe 
az ellenség hajóival, akkor azt 
kell beállítani, hogy melyik ha- 
jónk hova menjen, majd azok 
tüzelnek egymásra. 























a 
A 
F-okban az alábbi hajók le- 


e Kétnek: 


BB: USS lowa típusú csataha- 
jó 16 colos ágyúkkal 

- CV: UN Akagi típusú anyaha- 
jó 91 repülővel 

- CVL: JN Ryuho típusú könnyű 
anyahajó 31 repülővel 

- CVE: USS Chenago típusú kisé- 
rő anyahajó 31 repülővel 

- CVS: CVS Chitose típusú üze- 
manyag-zszállító hajó 

- CA: UN Miyoko típusú nehéz 
církáló 8 colos ágyúkkal 

- CL: CL Hobart típusú könnyű 
cirkáló 6 colos ágyúkkal 

- CLA: USS Atlanta típusú légvé- 
delmi cirkáló 5 colos ágyúkkal 

- DD: IJN Akizuki típusú romboló 
4 colos ágyúkkal 

- SS: IJN 115 típusú tengeralattjá- 
ró 

- RO: WN RO33 típusú tengera- 
lattjáró 


Ezek voltak a fontosabbak, a 
többi csak szállító hajó, támad- 
ni nem tud. 


Billentyűk: 
- A: Auto Save sz) 
- €: A saját hadseregünk áldo- . 
zatainak száma S X 
- D: A térképen kijelölt két. 
közti távolságot méri le 
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- E: Az ellenség hallottainak szá- 
ma (ez a szám nem pontos, 
mert ez becslés a jelentések 
alapján) 

- G: Rács be/ki. Minden szektor 
2.000 négyzetmérföldet jelent 

- L: Load game 

- M: Be lehet állítani, hogy az 
üzenetek milyen hosszan legye- 
nek a képernyőn 

- P: A támadásokkor mutatan- 
dó képeket kapcsolja be/ki 

- A: Auit game 

- R: Köröket rajzol ki annak a 
függvényében hogy az egyes 
egységek milyen távolságokra 
felügyelnek 

- $: A pillanatnyi pontszámaltt írja 
ki a japán és az amerikai félnek 
- T: Az ikonok be/ki kapcsolása 

- V: Hang be/ki 

- W: Időjárás előrejelzés 

- Z: Kinagyítja azt a területet, 
ahol pillanatnyilag egy ikonunk 
villog 





Hát ennyi lenne. Nem teljes a 
leírás, hiszen a kézikönyv kb. 90 
oldal használható információt 
tartalmaz (helyszűke miatt nem 
fért be), de ennyi már elég ah- 
hoz, hogy bárki elkezdhessen 
vele úgy játszani, hogy tudja. 
hogy mit csinál. A játék grafiká- 
ja olyan mint általában a straté- 
giai játékoké, csak ez SVGA-s. A 
jó digi hangok igazán jó hangu- 
latot teremtenek, és ha profi 
szintre állítjuk, akkor még a profi 
stratégiásoknak is — tartogat s 
meglepetéseket. 9 





Egy kiegészítést kreáltunk ide 


a PC-s verzió megjelenésének 


örömére, bár ahogy elnézem a 
lelkesedést, még akár folyta- 
tás is lehet belőle. 


Hardware igény: 
386, 4 MB RAM, VGA, 
MOUSE, DOS 5.0, 5 MB HD 


PC DISK 





; 














Az elmúlt néhány hónap- 
ban a CD-ROM-nak jelentő- 
sen bővült a felhasználási 
területe. Elsőként a CD-s já- 
tékok, majd felhasználói 
programok jelentek meg, 
majd miután egyes cégek 
megengedhették . maguk- 
nak, hogy CD-írót vásárolja- 
nak, a CD-s archiválás is je- 
lentős teret kapott. Ezek oka 
az olcsó előállítási költség 
($1.5), illetve a 650 MB-os tá- 
rolási kapacitás. Egyetlen 
egy kis hátránya van, hogy 
jelenleg még nem törölhe- 
tőek (házi használatban), 
de előbb-utóbb ezt is me- 
goldják. 


A sok cég között a Newswe- 
ek  InterActive — gondolta 
úgy, hogy az ismert maga- 
zint új formában juttatják a 
PC-vel rendelkező olvasóik 
kezébe. Eddig (tudtom sze- 
rint) ez egyedülálló. A le- 
mez 650 MB kapacitása szin- 
te teljesen ki van használva, 
melyben mintegy 
10 Newsweek ma- 
gazin összes cikke 
és képe kapott he- 
lyet. Ez egy kicsit 
sok lenne 10 újság- 
ra, és nem lenne 
benne semmi külö- 
nös. 





A fontosabb cikkeknek 
meghallgathatjuk az eredeti 
interjúját (ami alapján ké- 
szültek), nézhetünk hozzájuk 
kapcsolódó fontos TV-s in- 
terjúkat, beszélgetéseket, il- 


erem meze OSZI 

















letve miután kiválasztottuk a 
nekünk megfelelő számot, 
akkor a fő témát végig néz- 
hetjük és hallgathatjuk, mi- 
vel részletes információt hall- 
hatunk róla, teljes képernyős 
képek kíséretében. Cikkek 
többségéhez kapcsolódó 
Washington Post cikkek is 
mellékelve vannak. 





Ennek a számnak (már több 
is megjelent belőle) a fő té- 
mája az, hogy az amerikai 
hadseregnek milyen  rend- 
fenntartó "feladatai vannak" 
a világban, és, hogy ez mi- 
hez vezethet. 


A másik téma, amivel részle- 
tesen foglalkozik, az állatok 
"titkos élete". Ezt is sok színes 
kép, és sok információ teszi 
érdekessé. 

Ebben a számban van egy 
kis játék is, amelyben az 
amerikai elnök szerepébe 
kell beleképzelnünk magun- 
kat. Feladatunk, hogy a vilá- 
gon történő különböző konf- 
liktus helyzetekben megta- 
láljuk a megfelelő megol- 
dást. Ennek érdekében a 
tanácsadóinktól kérhetünk 
segítséget, és a kapott infor- 
mációk függvényében kell 


GLOBOCOP 


A NEWSWEEK sorozat leg- 
újabb darabja, mely napjaink 
háborúiba vezet be minket a 
maga jól megszokott módján. 


Hardwarc igény: 
386/33, 4 MB RAM, SVGA, 
CD-ROM, 3 MB HD 





SOFTWARE 
TOOLWORKS 
PC CD-ROM 


meghoznunk a döntésün- 
ket. Ez nem túl nehéz, de ez 
csak egy kis érdekes színfolt 
a lemezen. "Nekem tetszik !" 


Szerintem ez egy nagyon 
színvonalas kiadvány, SVGA 
grafikával, érthető, — tiszta 
szöveggel. Igazi profi  mun- 
ka. Azt nem mondom, hogy 
mindenkinek meg kell ven- 
nie, de aki gyűjti a Newswe- 
eket és van egy PC-je,  an- 
nak nem szabad kihagynia 
(biztos nem túl sokan van- 
nak nálunk, de ezt a kiad- 
ványt nem is a magyar pi- 
acra szánták). 


MrT 





JÁTÉKTESZT Tf 








A foci VB utáni programkíná- 
lat talán legnemesebb darabja, 
igazi élményt nyújt a pályán. 





Hardwarc igény: 
386SX/25, VGA, DOS 5.0 


U.S. GOLD 
PC DISK 








A foci világbajnokság négy- 
évente egyedülálló attrakció a 
Föld egész lakosságának. Em- 
berek millió számára jelent egy 
hónapig szinte kizárólagos szó- 
rakozást. Milliók ülnek ekkor té- 
vékészülékeik előtt órákat. Ter- 
mészetesen nem mindenki csa- 
pata nyerhet, aki pedig nyert, 
az szívesen feleleveníti a sikere- 
ket. Erre hamar rájöttek a játék- 
software- gyártó cégek is, ezért 
a VB előtt, alatt és után renge- 
teg foci-program jelenik meg 
különböző cégek gondozásá- 
ban. Ezek némelyike klasszikussá 
válik, mások szerencsére nyom- 
talanul eltűnnek a futottak még 
kategória legalján. Most sem 
volt ez másképpen. Kiemeltünk 
ezek közül 3-at, melyek talán a 
legjobbak a lapzárta előtt me- 
gérkezett programok közül. Hát 
lássuk őket! 

World Cup 94 USA 

Ez a program a hivatalos "licen- 
ced" VB-foci program. Minden 
jelentősebb géptípusra megje- 
lent. A US GOLD korábban 
megjelentetett . hivatalos  VB- 
programjai bukások voltak: Ita- 
lia "90 az alsó középmezőnyben 
végzett, míg az 1986-os World 
Cup Carnivalt igazi citromdíjas- 


WorldCup 


ként tartják számon. Habár 
most sem került a programba 
semmi extra, új ötletet nem tar- 
talmaz. de egy egészen jó foci- 
keverék lett. A tervező csapot, 
a Tiertex nem talált ki semmiféle 
zseniális új irányítást vagy kame- 
ra-nézetet. . Összehoztak . egy 
Összvér foci-programot, mely a 
korábbi nagyok (pl. Kickoff és 
Sensible Soccer) előnyeit, ötle- 
teit és megoldásait igyekszik 
összegezni, Mivel úgy gondol- 
ták, hogy ez még azért nem lesz 
elég. ezért mindezt megtetéz- 
ték egy hatalmas opció-hal- 
mazzal. A játékos mindent beál- 
líthat, ki-be kapcsolhat magá- 
nak kénye kedve szerint, így ka- 
lidbrálhatja be a játékot a saját 
ízlésének megfelelőre. Így pró- 
bálták meg elkerülni azt a ve- 
szélyt, hogy a játékos ne azt 
kapja. amit keresett. Nehéz el- 


dönteni, hogy hogyan értel- 
mezzük ezt. Egyszerűen lopás- 
nak vagy jó ötletnek, Az első 
néhány játék alkalmával nem 
fog tetszeni a dolog, vagy az 
akció sebessége nem fekszik 
majd neked, vagy oz irányítás 
kényelmetlen lesz, vagy túl szi- 
gorúaknak találod a szabályo- 





kat... Ha viszont veszed a fá- 
radtságot, és szánsz időt arra, 
hogy átrágd magad az opció- 
kon. akkor finoman be tudod 
állítani a játékot a te stlusodnak 
megfelelőre, és így már mind- 
járt más lesz. Kick Off fanatiku- 
sok  bedállíthatnak maguknak 


egy nagyon gyors, gördülékeny 





játékot, míg Sensible Soccer ra- 
jongóknál a megfelelő opciók 
kiválasztása esetén a labda a 
"ábadhoz ragad" a jobb irányí- 
tás érdekében, és több figyel- 





met tudnak fordítani a passzjá- 
tékra és stratégiára. Normál 
üzemmódban , lejátszhatjuk az 





eredeti VB-t valósághűen (még 
a stadionokat és dátumot, illet- 
ve időpontot is kiírja a prog- 
ram). Egy saját tervezésű VB-t is 


játszhatunk,  kicserélhetjük a 
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bent lévő csapatokat olyan ne- 
ves csapatokkal, akik nem jutot- 
tak be a döntőbe (pl. Anglia, 
Franciaország, ...). Sajnos a játé- 





kosok nevei nincsenek benne a 
programban, és nem is lehet 
átírni azokat. Ez kár, mert ambi- 


cíózusapbb . emberek esetleg 
megtették volna ezt. A játék- 
ban jól oldották meg a különfé- 
le szintű csapatok közötti erőkü- 
lönbség érzékeltetését, és min- 
den csapat a saját stílusában 
játszik. A játékosok mozgása 
szép; sokféle "cselt" lehet csinál- 
ni( pl. ollózás) , és ezeket nem túl 
nehéz megvalósítani. A sprite- 
ok igen szépek és elég nagyok 
lettek. Az egész program igen 
látványos. Ami nagyon zavart a 
programban. hogy többször le- 
fagyott, és az utóbbi idők talán 
legprimitívebb (lassú és unintelli- 
gens) installáló programjával 
dolgoztak a szerzők. Összessé- 
gében PC-n az ezévi VB-vel 





foglalkozó programok közül ed- 
dig ez a legjobb. Az Empire 
Soccer szóra sem érdemes, míg 
a FIFA Soccer és a Sensible Soc- 
cer VB-s verziója PC-re még 
nem érkezett meg. A program 
pozitívuma, hogy több VB után 
most először jelent meg elfo- 
gadható szintű hivatalos VB fo- 
ci-program. 


úr 


Az amerikai Sierra úgy dön- 
tött, ha már az USA-ban 
azaz náluk van a VB, akkor 
ők sem maradhatnak VB-s 
foci-program nélkül, Ment is 
a rendelés a Dynamix le- 
ányvállaltukhoz, hogy . bi- 
zony nagyon szeretnének 


egy saját foci-programot. A 
Dynamix-nál elgondolkoztak 
a dolgon, és mivel nem iga- 


og OLT pi 


zán volt a praxisukban még 
foci-szimulátor, ezért úgy 
döntöttek, hogy körülnéznek 
Angliában, és némi ötletet 
harácsolnak ott össze. Így is 
lett. Az ötletekből egy igen 





jó foci-program lett Sierra 
Soccer néven. A fiúk a ten- 
geren túlról kiválasztottak 
két igen jó foci-porogramot, 
a Sensible Soccer-t és a Stri- 
kert, és ezeket olvasztották 
össze. A jópofa minisprite-ok 
és a paszszjátékot a Sensible 
Soccer-ből importálták, míg 
a kameramozgatás, az ívvel 
jelzett bedobás és szabad- 
rúgás, illetve a vektoros pá- 
lya a Striker alapján készült. 
Összességében igen jó kis 
játék lett. Jól játszható, szín- 
vonalas, egész egyszerűen 
élvezetes. A grafikája és a 
hangja szintén igen kelle- 
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mes meglepetést okozott. 


Az egyetlen probléma vele, 
hogy ami lopás, az ha jó, 
akkor is lopás. Legalább va- 
lami kevés kis saját ötletet 
belerakhattak volna, mert 
így még mindig inkább ma- 





radok a megszokott Sensible 
Soccerem-nél. A program- 
ban a világ 26 legjobb csa- 
pata van benne. Az eredeti 
neveket itt sem vásárolták 
meg és nem írták be, de 
egy szerintem igen ötletes 
dolgot csináltak; az eredeti 
nevekhez hasonló hangzású 
humoros neveket írtak be. 
500 különböző játékost kezel 


JÁTÉKTESZT 


SIERRA SOCCER 


Sajnos, inkább a tömegprogra- 
mok kategóriájába voló foci, 
mely nem volt egy nagy dur- 
ranás. A Sierrától talán egy 
kicsit többet vártunkvolna. 


Hardwarc igény: 
A500, 1 MB RAM 


SIERRA 
AMIGA 





a program, külön-külön tu- 
dás-szintekkel, Akár 40 új 
csapatot is kreálhatunk. Ezt 
a programot minden Ami- 
ga-tulajdonosnak . ajánlom, 
aki kellemes új foci progra- 
mot keres, 
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A feltuningolt Sensible Soccer 
a régi hagyományokra építke- 
zik, de határozottan jót tett 
neki az átalakítás. 


Hardware igény: 
A500, IMB RAM 


RENEGADE 
AMIGA 


Hiába, a régi nagyok kicsit. kipo- 
fozva régi fényükben ragyog- 
nak, és fényükkel elnyomnak 
minden mást. Ez történt a Sen- 
sible Soccer-rel Is. A programon 
magán változás: nem történt. 
Összesen annyi az eltérés a ré- 
gebbi verzióhoz képest, hogy ki- 
bővítették a VB-döntővel a ku- 
pák eddigi sorát, és egyetlen- 
ként a mezőnyben beírták a 
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VB-döntőn résztvevő összes csa- 
pat minden játékosát. A Sensib- 
le Soccer mindig is a kedven- 
cem volt, de ezzel a lépéssel 
esélyt sem ad egy időre a többi 
programnak. A már ismert apró 
sprite-ok maradtak, továbbra is 
bombasztikusak. A korábbi ver- 
ziókhoz képest sokkal jobbak a 
kapusok, ez jót tett a program- 
nak. Jelentősen nagyobb kihí- 
vást jelent így, mint korábban. 
A VB-funkciókon kívül is renge- 
teg pozitívumot rejt a program, 





pl. összesen 100 csapat találha- 
tó a világ minden részéből 
(nemzeti- és klub-csapatok egy- 
aránt). Egy és két játékos. Intelli- 
gens passz-rendszer. Kipróbál- 
hatunk. a 24-es döntőbe be 
nem jutott csapatokat, hogy 
mit produkálhattak volna a va- 
lódi résztvevőkkel szemben. A 
csapatok első és második me- 
zét is kedvünk szerint átszer- 
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keszthetjük, és a lehetőségeket 
még sorolhatnám. Hogy milyen 
népszerű ez a program, arról fa- 
núskodott a  GURU-táborban 





szervezett két(!) Sensible-com- 
po sikere is. Jelenleg ez torony- 
magasan a legjobb focijáték 
bármilyen számítógépen. Min- 
den számítógépes foci-rajongó- 





nak ajánlom, hogy ez legyen az 
első program, amit beszerez géz 
pére. Nem fog csalódni, 

Ez a VB is elmúlt. Általában igen 
jó meccsekkel, jó új csapatok- 
kal, és egy pocsék döntővel. 
Várhatunk újabb négy évet a 
nagy  foci-összejövetelre, de 
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most már nem fogunk unatkoz- 
ni addig, hiszemmegérkeztek a 
programok; amikkel addig elüt- 
hetjük az időt, újrajátszva az ép- 
pen. befejeződött világbajnok- 
ság legizgalmasabb meccseit 
és pillanatait, és természetesen 
legszebb góljait. 
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A 23. évszázadban még mindig 
folytatódik a földi birodalom 
terjeszkedése. A 300 fényévnyi 
körben terpeszkedő hatalmas 
űrállammhoz több mint 1000 la- 
kott világ tartozik a különböző 
rajta élő fajokkal. Több híres 
hadvezér-felfedező " szolgált a 


birodalom flottájának élén, az 
egyik leghíresebb közülük Parillo 
volt. 

Parillo vezetésével sikerült a flot- 
tának a legtöbb új világot be- 
kapcsolni a gazdasági vérkerin- 
gésbe, de Parillo a harcászat- 
ban is jeleskedett, mint ahogy 
ezt az 5 éves deneb markab-i 
háború is bizonyította. Sajnos a 
birodalmi  sikersorozat — Parillo 
megöregedésével és nyugdíja- 
zásával is megszakadni látszott. 


A császár 2274-ben Marcissus-t 
nevezte ki hadvezérré. Ő is me- 
részen folytatta a hódításokat, 
azonban az idegenekkel vívott 
kíméletlen harcokban a biro- 
dalmi flotta olyan nagy veszte- 
ségeket szenvedett, hogy azt 
már nem lehetett figyelmen kí- 





Éj 
vül hagyni. Az idegenekkel való 
harc kezdett átalakulni a táma- 
dó háborúból állóharccá, majd 
pedig lassú, hátráló védekező 
harccá. Ez a fajta átalakulás a 
2294-es  Tharmaxions 


a 2301-es Capella szektori sike- 
res ellentámadásig folytatódott. 
Az első előrelépést a Beta 
Hydrde-i . földműves rendszer 
visszafoglalása jelentette. Ismét 
elkezdődhetett a terjeszkedés. 


bort (s ő 

Szerencsére a gazdasági és ka- 
tonai fejlődés pozitív hatással 
volt a tudományokra, talán en- 
nek is köszönhető a 2309-ben ki- 
dolgozott gravitációs teória, 
mely 2 új konkrét tüdományos 
felfedezés alapját jelentette, 
melyek az Aszteroida hajtómű 
és a Gravity Nullifiersgwoltak, 
Mindkét felfedezés az eddig ki- 
használatlan aszteroidák bizton- 
ságos hasznosítását tette lehe- 
tővé. Tíz év alatt a Sci-Tek a bi- 
rodalom legnagyobb gazdasá- 
gi erejévé nőtte ki magát a 
bányászati és más koncessziók 
helyes kihasználásával. A 
Blueprint . rendszer 
kidolgozásá- 

val le- 


melletti 4 
csatánál kezdődött, és egészen " 


hetővé tették a Sci-Tek termé- 
kek teljes körű elérhetőségét. 


Tetracorp 





A Tetracorp mindig is a piacon 
volt, azonban 2221-ben két új 
termékével egyszerre a figye- 


lem központjába került. A két új" 


termék a Scout Ship és a szem 
zor készlet volt. A két új eszköz 
az aszteroidák mind jobb hatás- 
fokú felfedezését, bemérését 
tették, lehetővé. A birodalom 
Net il oj o dl yáztrsi zása 


Egy újabb nai 


játék a Gremlintől, mely 


ellenére nagyon 

t. Egyébként a prog- 
ramot az Utopia folytatásának 
tekinthetjük. 


Hardware igén 
A500, 1 MB RAM 
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dék szektorok felfedi 
redék szektorok rejtették azt a 
két új nyersanyagot, a Traxium- 
ot és a Nexos-t, mely igen sok új 
felfedezés és találmány alapja 


" lett. Természetesen a Tetracorp 


felemelkedését is 
mindez. 


ji-letísán isi 


K240 szektor 

2380-ban fedezte fel a Tetra- 
corp egyik hajója a rendszer 50 
fényévnyire a központi naptól. 
Mivel szektorról volt szó, rögtön 
elkezdődött a szektor feltárása. 
A flotta ezúttal téged nevezett 
ki, lássuk mit is kezdsz a feladat- 
tal. 









Az intro megtekintése után egy 
egyszerű menüképernyőre ju- 
tunk, ahol is kiválaszthatjuk a 
nekünk  szinpatikus nehézségi 
szintet egy idegen ellenséges 
faj kijelölésével, Ha menteni 
vagy tölteni "szeretnénk a játé- 
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kot, akkor azt szintén ítt tehetjük 
meg. Az END-re kattintva léphe- 
tünk be a játékba. A játék főké- 
pernyője egy egyelőre még 
üres aszteroida mező, ahol is 
forgó sziklákkal vannak. jelezve 
az ismert aszteroidák. Amelyi- 
ken zöld pöttyöt is látunk, azon 
kolóniánk is van. A kez Alá 
egyébként még alapállapot- 
ban az Imperial Credit-ben 
mért pénzünket, valamint a dá- 
tumot láthatjuk, melyet a 2. Mil- 
lenniumtól számolnak. 


Érdemes kezdetben megismer- 
kednünk néhány fontos dolog- 
gal, mielőtt belemélyednénk a 
játékba. Háromfajta egér kur- 
zorral találkozhatunk, melyek a 
következők: 

- kéz - a default állapot, ilyen- 
kor tudunk építkezni az aszteroi- 
dákon, valamint információkat 
kérni az épületekről 

- nyíl - ship kiválasztó móa, kizá- 
rólag a hajók kijelölésére szolgál 
(5 billentyű) 

- bomba - a felesleges épülete- 
ket bonthatjuk le ilyenkor (D bil- 
lentyű) 


A jobb egérgomb lenyomásá- 
val egyébként egy igen terje- 
delmes menü rendszer bukkan 
elő, melyet majd később ismer- 
tetek. Az ismert terület egyéb- 
ként fekete színnel van jelezve, 
míg az ismeretlent szürke színnel 
jelöli a program. Kétféle módon 
fedezhetünk fel újabb aszteroi- 
(ooo 

- Ha Sensor-t telepítünk a saját 
aszteroidákra (később ezeknek 
még növelhetjük majd a ható- 
sugarát) 

- Scout Ship használatával, me- 
lyet kifejezetten felfedezésekre 
terveztek 


Minden saját aszteroidánál be- 
kapcsolhatjuk az állapotjelző fe- 
liratot mely 4 betűből áll, a kö- 
vetkező jelentéssel: 


P - Power Suppliés - energia 

A - Air Supplies - levegősallátott- 
ság 

F - Food Supp 
NA kojíelátoló 
ság í 






Ha zöld színnel ján a gép a 
betűket, akkor nincs semmi baj, 
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ha narancssárga a szín, aki 
beavatkozásra van szükség, 
pedig Piros, akkor hamarosan 
nagy baj fog történni a kolóniá- 
val. 


Minden új kolónia alapításkor 
egy CPU-ból áll, mely az első te- 
lepesek igényeit elégíti ki: Ha 
nem építünk semmit az aszterol- 
dára, akkor így önmagában 
életképes, azonban" természe- 
tesen fejlesztenünk érdemes, ha 
eredményeket szeretnénk elér- 
"ni. Mindenfajta épületet az En- 
aineeriga Window-ban . érhe- 
tünk el."llyenkor már persze a 
másik főképer- 
nyőn . va- 
gyunk, 

ahol 


mindig az aktuális aszteroida 
képét láthatjuk. Ha építeni sze- 
retnénk, akkor ki kell jelölnünk a 
kívánt épületet és le kell rak- 
nunk az aszteroida megfelelő 
helyére. Általában a házak egy 
kockát foglalnak el, azonban 
akadnak kivételek is. Néhány 
épület kényes arra, hogy hova 
telepítjük, így például leszálló- 
pályát csak középtájon telepít- 
hetünk. 


A gazdasági tevékenységünket 
erősen befolyásolja, hogy ho- 
gyan osztottuk el a pénzünket. 
Négy területre szórhatjuk szét a 
gazdasági képernyőn. Kis csíkok 
jelzik az egyes területekre fordi- 
tott credit mennyiséget, melyek 
a következők lehetnek: 










siruction - mindenfajta 
felépítésére szolgál, a 
ól rögtön eltűnik az 
gy pedig szól a gép. 
: elég a kiutalt keret. 
ehicles - az orbitális űrállo- 
mástól kezdve a legegyszerűbb 
Assault Fighter-ig itt állíthatjuk 
be az ilyen célra felhasználható 
összeget. Ha elfogy a pénz, ak- 
kor a gép nem szól, így nem árt 
ha a nagy fejlesztések közben 
ránézünk időnként az elosztás- 
ra. 4 

- Intelligence - a kémkedési 
alap, melyből a kiküldött kém 
műholdak építését fedezhetjük, 
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- Missiles - az előforduló rakéta 
típusok építésére szolgáló keret. 


Érdemes némi pénz tárolni a 
központi részen is (MONEY), mi- 
vel csak innen finanszírozhatjuk 
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a kolonizáció költségeit (30.000 
/ aszteroida), valamint a Sci- 
Tek-től vásárolható " tervek 
(Blueprints) anyagi fedezetét is 
ez jelenti. Persze a játék kezde- 
tekor örülhetünk, ha rendesen 
fel tudunk szerelni eg 4 
dát. Egyébként; 

helyes irány, hi 
tásoknak meg 
tosítjuk ár creditelnket 
sekben egy zöld blokk 5.000 
ereditet, egy sárga 100.000 cre- 
ditet, míg egy Piros blokk 
1.000.000 ereditet jelképez. 

Minden  aszteroidát kedvünk 








szerint alakíthatunk át akármivé , 
a feladatnak megfelelően. Ál- 
talában a következő elvet kö- 
vettem a játékban: 
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1.) Szenzorok telepítése (leg- 
alább ennyi haszna legyen az 
új aszteroidának) 

2.) Ha van elég nyersanyag, ak- 
kor 2-3 bánya mindkét típusból 
a hozzá tartozó kiszolgáló léte- 
sítményekkel 

3.) 2-3 nyersanyagtermelő asz- 
teroida után építenünk kell egy 
komoly bázist, melyre gyakorla- 
tilag mindent rá kell je 28 
a kínálatból. Nem árt ha érre a 
célra egy nagyobb aszteroidát 
nézünk ki magunknak, Ez egy- 
részt azért jó mert nem gátol 
minket a terjeszkedésben a mé- 
ret, másrészt pedig támadás 
esetén nagyobb esélyünk van 
a túlélésre. Egyébként a, lét- 
fenntartáshoz fontos épületek- 
ből nem árt ha legalább 2 pél- 
dánnyal rendelkezünk, mert na- 
gyon sokáig tart az építkezés és 
ha megsemmisül, akkor hamar 
Piros lesz a jelző betű a PWAF- 
ban és az már a véget jelenti. 


Az épületeinket a Tacticalmód- 
ban (Space billentyű) egy kicsit 
könnyebben építhetjük fel, nem 
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akadályoznak minket a külön- 
böző tereptárgyak a hely kivá- 
lasztásában. A következő színje- 
lölésekkel találkozhatunk az asz- 
teroidán; 


- Világos szürke - üres terület 

- Sötét szürke - nem használha- 
t(o(civ eti 

- Világos kék - épület 

- Piros - leszállópálya 

- Fehér - Screen Generator által 
biztosított terület 

- Zöld - vírus fertőzött terület 

- Sötét kék - anti-vírus terület 





A kolóniák fenntartása 
Alapvetően a következő ténye- 
zőkre kell figyelnünk a kolóniák- 
kal kapcsolatban, ha azt szeret- 
nénk, hogy megfelelően mű- 
ködjenek;: 
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- Population - aszteroidáinkon 
mint mindenhol robotok dolgoz- 
nak, az őket felügyelő robotok 
alkotjákaa populációt. Nagyon 
sok tél ő befolyásolja az em- 
berek " számát, igyekezzünk 
megfelelő  — életkörülményeket 
biztosítani számukra, akkor mem 
fognak problémák" felmerülni. 
Nagyon fontos, hogy megfelelő 
sszámú Living auarters álljon ren- ka 
(osi CSZAsbi s 

- Security - mivel egy zárt kicsiny 
közösségről van szó, így nem is 
csoda, hogy a biztonság fontos. 
150 lakóra kell jutnia legalább 1 
Security Centre-nek. 

- Life Support - egy telepes egy 
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egységet fogyaszt el minden 
nap az éltető termékekből (Life 
Support - Air, Hydroponics  - 
Food, Hydration Plant - Water). 
Ha építettünk Environment 
Controkt, akkor tárolhatjuk egy 
bizonyos mennyiségig a fent 
említett elemeket. 

- Power - Nagyon sokféle ener- 
gia forrás áll a rendelkezésünk- 
re, azonban egyre nagyon vi- 
gyázzunk, mégpedig . arra, 
hogyha nem elég az energia 
kapacitás az aszteroidán, akkor 
Pp önkényesen lekapcsol 
némi épületet az energia ellá- 
tásról. Ha ilyenkor éppen egy 
létfenntartó épületről van szó, 
akkor bizony hamar elpusztul 
mindenünk. 
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- Radiation - A sugárzás mennyi- 
ségét több tényező is befolyá- 
solja az aszteroidán. Az első a 
központi csillag sugárzása, mely 
jócskán érvényesül a légkör nél- 
küli világokban. A második té- 
nyező az, hogy minden harcnál 
és támadásnál nő a sugárzás, 
hogy a nukleáris fegyver beve- 
tésének következményéről már 
ne is beszéljek. 





A bányászat 

Mindenfajta tevékenységnek a 
bányászat az alapja, mivel min- 
denhez szükségünk van alapa- 
nyagokra. Minden aszteroida 
rejt magában bizonyos mennyi- 
ségű ércet. Az egyes ércek cso- 
portosítva vannak a szerint, 
hogy milyen bányászati móddal 
lehet őket kitermelni. Az egysze- 
rűbbeket sima bányákkal, míg 
a különleges érceket bonyolult 
eljárásokkal lehet kitermelni. A 
különböző ércekről és felhasz- 
nálási lehetőségükről az 1. táb- 
lázat ad tájékoztatást. Feltéi 
nül gondoskodnunk kell tároló 
helyekről, ahol a kitermelt érce- 
ket tároljuk, ugyanis ha erről 
nem SE tt akkor el- 
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Veszik a felesleges termelés. A 
fel nem használt nyersanyago- 
kat el is adhatjuk a birodalom- 
nak, igencsak jó pénzért. Nem 
árt azonban ha óvatosak va- 
gyunk, mert nagyon nehéz pó- 
tolni az elkótyavetyélt értékes 
természeti kincseket, Minden 
aszteroidának természetesen 
végesek a készletei, egy idő 
VÉ es meddőhányókkal ta- 
lálkozhatunk. A birodalommal 
való kereskedést az Ore Carrier- 





ek végzik. Ha beáll egy ilyen 
szállító az aszteroida mellé, ak- 
kor a nyílt ikonnal léphetünk be 
a hajóba, ahol is felpakolhatjuk 
a feleslegesnek ítélt készletein- 
L6ziő 





[etei 





sa b 
Kt 
ESSZÉ SES Á 
ketseg 
ESTETSk 

Eg 


(él 







CIME TR 





MESTE SIÓ 


Természetesen létezik 
rűbb módja is az ércek értékesi- 
tésének, mégpedig az, ha ren- 
delkezünk  Ore  Teleportenel, 
mely egyszerűen elteleportálja 
érceket, 








jé 
CEltei 


Űrhajók gyártása hi 

Mint már eddig is kiderülhetett, 
rengeteg idegen faj népesíti be 
a világegyetemet és persze kö- 
zülük nem egy nem igazán lesz 
barátságos velünk. Muszáj te- 
hát védekeznünk, sőt támad- 
nunk. Kezdetben csak egy Spa- 
cecraft Consíruction Yard nevű 
építménnyel rendelkezünk, 
melyben csak 3 típusú hajót 


TERMNATOR 
Oz nN 


TELEee 
MEÜS 


építhetünk. Vigyázzunk . arra, 
hogy a gép nem szól ha éppen 
kifogytunk az aktuális  alap- 
anyagokból, hanem egyszerű- 
en csak vár arra, hogy újra kap- 
jon nyersanyagokat. A terme- 
léshez még, az is szükségeltetik, 





hogy Weapon Factory-nk is le- 
gyen az aszteroidán. A hajókon 
lévő felfüggesztési pontokon 
(Hardpoint) támadó (hajók és 
aszteroidák — ellen), — valamint 
védő fegyvereket helyezhetünk 
el. Mindenkinek magának kell 
eldönteni, hogy mennyi kreditet 
[o ÉJ 
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fordít a védekezésre, azonban 
mindenkinek felhívom a figyel- 
mét arra, hogy egy idő után 
muszájílesz védekeznie. A, kez- 
detben rendelkezésünkre álló 
fegyver arzenál természetesen 
fejleszthető a Sci-Tek által ren- 
delhető tervek aiapláfíj, Na- 
gyobb hajók építését k az 
űrben tudjuk elvégezni, ehhez 
azonban előbb kell építenünk 
egy Space Dock-ot. A Com- 
mand Centre felhasználásával 
tehetjük ezt meg, azonban ké- 
szüljünk fel az alapanyag szük- 
ségletre, valamint arra, hogy 
minimum 200.000 kreditünk fog- 
ja bánni a vásárlást. Ha sikerült 
felépítenünk a bázist, akkor más 


. 





fajta hajókat is építhetünk. Fel- 
hívom mindenkinek a figyelmét 
arra, hogy az aszteroida körze- 
tében tartózkodó bármilyen 
hajó vagy bázis elpusztul az asz- 
teroidával együtt a katasztrófák 
során. Nagyon sok fejtögést oko- 
zott a játék elején 
mely hajóm, 
kezdetben 

Transportert 
nan felfedez. dsziéroidához, 
egyszerűen eltűnt. Nos, termé- 








szetesen nem tűnt el, csak az 
aszetroida vonzáskörzetében 
2 888 ÉS 53 





parkolt le, a közeli képet kéi 
ikonnal bármikor elérhetővé 
vált. Egyébként a Space Dock 
is itt építődik. A Space Dockter- 
melése nem sokban különbözik 
a normál gyártástól, maximum 
abban, hogy a dock által ter- 
melt hajó egyből pályára áll az 
aszetroida körül, míg a többi űr- 
jármű a felszállópályára (han- 
gar) kerül, ahonnan esak a pa- 

rancsunkra száll- 


nak fel. Egysé- 
geinknek (ol 
következő  pa- 
rancsokat . ad- 
hatjuk: 

- Land - sima le- 
szállás 

- Land Hangar - 


vissza a hangár- 
jele] 
- Patrol - véde- 
lem az ellensé- 
ges támadással 
szemben 
- Join Feet 
csatlakozás va- 
lamelyik . flottá- 
hoz 
- Go To Asteroid 
- irány a kijelölt 
aszteroida 
- Prospect - kel 
talált ESZE ete te] 
nyersanyagai- 
nak előrejelzése 
- Explore - az is- 
pals ag le ee 
hd 


tek felfedezése, új aszteroidák 
keresése 

- Spy - idegen aszteroidák (piros 
pötty) megfigyelése 

- Colonise - új kolónia alapítása 
egy még nem kolonizált aszte- 
roidán 

- Load Ore - ércek és nyersa- 
nyagok felpakolása és elszállítá- 
sa 







jem rögtön állítsuk őket 
mert támadás esetén 
gyorsan felküldeni 


A kémkedés 

Az információ, mint tudjuk igen 
nagy jelentőséggel bír minden- 
fajta döntés meghozatala előtt, 
így nem árt, ha egy kis kémke- 
désre adjuk fejünket, mely 
egyébként bevett szokás a biro- 
dalomban sKétféle módon sze- 
rezhetünk információkat a já- 
tékban. Az első mód a már kör- 
vonalazott Scout Shíp használa- 
ta, azonban ez csak korlátozott 
lehetőségeket biztosít. 


A másik mód sokkal érdeke- 
sebb, mikor is kém műholdakat 
lövünk ki az ellenséges aszteroi- 
dák felé. A műholdak legyártá- 
sa és célra programozása után 
már ki is lőhetjük őket. Ha pá- 
lyára állnak az aszteroida körül, 
akkor különféle. infokat szerez- 
hetünk a lakosságról, a katonai 
és polgári létesítményekről. Na- 
gyon jól jellemzi az aszteroida 
fejlettségét az is, hogy milyen 
sokáig működik a műhold, ha 
rövid ideig (1 másodperc is volt 
már!), akkor sejteni lehet, hogy 
kellemes banda uralja az aszte- 
roidát. 


A flották 

Értelemszerűen  hajóinkat nem 
érdemes egyenként kiküldeni a 
csatába, hanem inkább flották- 
ba érdemes tömöríteni 
ahol is előfordulhatnak támadó 


e 


őket, 


hajók és az őket védő más kie- 
gészítő egységek. Persze azért is 
érdemes flottákat kialakítani, 
mert így egyszerűen egy pa- 
rancs kiadásával irányíthatunk 
akár egy tucat hajót is. A követ- 
kező főbb parancsokat adhat- 
juk a lehetséges 8 flotta ME 
bármelyiknek: 


- Leaving Fleet - a kiválasztott 
k a flottát és pat- 
állnak át 

- egy másik saját 
ra küldhetjük át a 






flottát 

- Attack Asteroid - egy ellensé- 
ges aszteroida megtámadása, 
az ott található hajókkal egye- 
temben 


- Intercept Enemy Fleet - az űr- 
ben haladó ÜsoSAÜlet Li idegen 







vokálása 
- Guard Mo 
beli megfelelője 
jes flotta az as; 
mét szolgálja 


da védel- 
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Mesa zár TI eZát Nat JALTAT J 
eine alt 


MET 
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A csapataink alapállapotban 
sohasem hátrálnak meg a csa- 
tákban, addig küzdenek, míg 
nyernek, vagy míg el nem buk- 
nak. Ezen tudunk változtatni a 
Retreat Thresholas beállításával, 
mely 9-ban fejezi ki menekülési 
kézséget. Ha eléri a beállított 
értéket a szám, akkor flottánk 
visszafordul és a legközelebbi 
hazai bázis felé veszi a irá! 


Rengeteg dologról kellene még 

"mesélnem nektek a játékkal 

kapcsolatban, de úgy hiszem 

indulásképpen ennyi elég lesz. 

. Zárásképpen következzen né- 

hány tanács a játékkal kapcso- , 
latban, valamint néhány olyan 

. dolog, melyre nem árt ha felké- 

szülünk: 


- nagyon fontos a hadiflotta 
építése, a rakéták telepítése és 
minden támadó jellegű dolog, 
azonban kellő védelem is szük- 
séges ahhoz, hogy teljesíteni 


JÁTÉKTESZT 





tudjuk a feladatunkat, ez azt je- 
lenti, hogy ne sajnáljuk a kredi- 
teket a védett házaktól (pro- 
tected ....), valamint amint lehet 
szerezzünk be korszerűbb védel- 
mi fegyverzetet (pl Plasma Tur- 
ret). A rakéta veszély sem elha- 
nyagolható tényező, így az An- 
ti-Missile Pod előkelő helyen kell 
hogy szerepeljen. 





- a természet is ellenünk van, ne 
feledjük. Első beszerzésünk egy 
Asteroid Tracker" (40.000) le- 
gyen, mely segítségével felde- 
ríthetjük az összes ismert asztero- 
ida mozgásának irányát és se- 
bességét. Nem érdemes ugya- 
nis egy összeütközés előtti álló 
aszteroidára építkezni, 87998 
ha van Asferoid  Engiíne-nk 
(190.000), melyek segítségével 
szabadon irányíthatjuk a vilá- 
gűrben. Annál -is inkább érde- 
mes ezt tenni, mert rendszere- 
sen felbukkannak üstökösök a 
világűrben, mely érdekes mó- 
don mindig a legfejlettebb 
rendszer felé tartanak. 


- előbb-utóbb létkérdés lesz az 
áramellátás, így nem árt ha be- 
szerezzük gyorsan egy Powerp- 
lanttervett. 


- az aszteroida hajtómű alkal- 
mas arra is, hogy egy renitens 
idegen aszteroida felé irányít- 
suk, aztán pedig bummmm! 


- ne felejtsük el, hogy számunk- 
ra ismeretlen technikák is létez- 
hetnek, így ne lepődjünk meg, 
mondjuk egy teleportáló aszte- 
roidán. 


A következő hónapban folytat- 
ni fogjuk az ismerkedést a K240- 
nel, készüljetek fel holmi irgal- 
matlanul nagy táblázatokra, 
ahol is áttekintjük az összes le- 
hetséges vásárlási, építési és fej- 


Selenium 


lesztési lehetőséget. 


Egyébként ilyen bugos prog- 
rammal már igen rég nem talál- 
koztam. Egyszerűen fantaszti- 
kusnak tartom, hogy bizonyos 
kavarások nélkül nem lehet 
jenteni és tölteni a játékban. 
eelyesebben menteni lehet, 
csak aztán éppenséggel nem 
ismeri fel a mentéslemezt a 
gép. Szép ugye? Az a baj, hogy 
ez nem vicc, egy eredeti origi- 
nal K240 a tanúm rá. Ettől fügr 
getlenül megoldható a mentés 
úgy, hogy 2. lemezről letöröljük 
a nem használt nyelveket, vala- 
mint az allen directoryban csak 
az aktuális küldetést hagyjuk 
fent a lemezen, de persze min- 
dezt egy biztonsági másolat ké- 
szítése útán. Ezek után már ráfér 
egy kimentett állás a lemezre. 


Nagyon ígéretesnek látszott a 
játék, és valóban Önfeledt ki- 
kapcsolódást kínál minden stra- 
tégának. 


Bear" 


Assault Fighter 
Scout Ship 
Terminator 


Fleet Battleship 





Támadás lé 
Felderítés, Előrejelzés, Kémkedés 
Támadás 


Támadás 








pet pt xX pt 2. 
2 pas 2 x xX x Pat xX 
x xX X 
2. pt 


Fleet Battleship 


MineExplosive. Missile, Scatter  Missile, 


Assault Fighter, Combat Eagle, Scout Ship, Destructor, 


Asteros Piros MineNuclear Missile , Powerplant 


Crystalite 


MineVortex Missile , Assault Fighter, Combat Eagle, Scout Ship, Destructor 


Bytanium Sárga Deep Bore MineSpece Dock 


Deep Bore MineSpace Dock, Terminator, Ti 


Dragonium Sárga 


Seismic PenetratorMega Missile, 
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fansporter, Fleet Battleship 
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JACK NICKLAUS G. 


A nyárvége ismét egy golfot 
termett, mely színvonalában 
nem igazán kiemelkedő alko- 
tás. 





ACCOLADE 
PC DISK 











Jack Nicklaus" 
Unlimited Golf 


lenféllel. Ha mindezzel megvol- 
nánk, akkor az egyes játékosok 
jellemzőit állíthatjuk be, Minden- 
re kiterjedt az alkotók figyelme. 
a név és nem mellett a játéko- 
sok Skill-jét (Beginner, Expert), 
vagy éppen a klub-beli hova- 
tartozását is kiválaszthatjuk. A 
gép által vezérelt játékosokra is 


The Bear"s Track 


Hole 1 
Par u 


u 


Úgy látszik, mostanában nem- 
csak a foci programoknak van 
nagy keletje, hanem a nyári 
időszakban a golf is a kedvelt 
játékok közé tartozik. Az Action 
Sixteen sorozatban megjelent 
Jack Nicklaus Unlimited Golf is 
ezt látszik megerősíteni. A prog- 
ram nem igazán kínál nagy ér- 
dekességeket, kivéve talán a 
beépített pályatervezőt, mellyel 
magunk alakíthatjuk ki a pályák 
arculatát. 


A kicsit talán bonyolult indítási 
metódus után, ahol is nekünk 
kell beállítanunk parancssoros 
üzemmóban a használt video- 
kártyát és hangkártyát egy me- 
nübe keveredünk, ahol is kivá- 
laszthatjuk, hogy Skins vagy 
Stroke üzemmódban óhajtunk 
játszani a kiválasztott számú el- 


Pro Tee 
Men"s Tee 
Ladies" 


yas . 
363 yds. 
yas . 


L§ 


Tee 








áll természetesen ez a lehető- 


ség. Egyébként 8 különböző 
hölgy és úr lehet az ellenfelünk 
a gép által kínált mezőnyből, 
mindenfajta erősségi foknak 
megfelelően természetesen. 


Miután mindevvel " megva- 
gyunk, egy kis táblácska követ- 
kezik, melyen a versenyek he- 
lyezéséért elérhető pénzjutal- 
mon alakíthatunk egy kicsit, 
ilyen opcióval sem találkoztam 
még más játékokban. Az ezu- 


, 


Last shot: 


304 yds 


Press space bar. 4 





tán következő pályakiválasztás 
nem okozhat semmi nehézsé- 
get, gondolom mindenki ki fog- 
ja próbálni az összes pályát. 


Foglalkozzunk inkább pár szó 
erejéig a főmenüvel, mely a kö- 
vetkező választási lehetősége- 
ket kínálja: 

1. Play a Round - a 18 pálya vé- 
gigjátszása 

2, Practice a Hole - szabadon 
választott pályákon való gyo- 





korlás 

3, Driving Range - a hosszú üté- 
sek gyakorlása 

4, Practice Green - a gurítások 
elemzése 

5, Change Course - más pálya- 
csoportra való áttérés 

6. Change players - az elejétől 
fogva ismét beállíthatunk min- 
dent 
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A pályákat használva természe- 
tesen itt is megtaláljuk a szoká- 
sos nehezítő funkciókat, úgy 
mint a szelet és a pályák furmá- 
nyos talajtípusait, de persze 
ezek már nem okozhatnak gon- 
dot a jól felkészült golfozóknak. 
A 3D-s megjelenítést rendesen 
kihasználták a program készíté- 





sénél, mindenfajta perspektivi- 
kus nézetet és egyéb kellemes 
dolgot is beállíthatunk a játék 
folyamán. 

A már beharangozott pályater- 
vező kezelése annyira egyszerű, 
hogy nem igazán érdemes ko- 





molyabban írni róla, valószínű- 
leg mindenki rá fog jönni né- 
hány perc után. 
Nem rossz játék a golf, de nem 
igazán áll közel hozzánk, valljuk 
be őszintén. 

Bear" 





Az elmúlt időszakban, finoman 
szólva nem sikerült követnem az 
aktuális 64-es programok folya- 


mát. Vannak egészen jónak 
tűnő indokaim (vizsgaidőszak, 
Omega, a GURU nyári szünete 
stb.), de ezek hosszas ecsetelé- 
sétől inkább megkímélném az 
olvasót. Lényeg a lényeg, az itt 
következő oldalon egy nem ép- 
pen friss játékról lesz szó. Igen, 
megérkezett amire minden 64- 
es tulajdonosnak rengeteget 
kellett várni, a Psygnosis egyik 
leghíresebb játéka, a Lem- 
mings 


Már idejét se tudom, hogy mi- 
kor jelenhetett meg az eredeti 
16 bites verzió, s amely már har- 
madik folytatását várja. Egy ké- 
szülő 64-es átiratról is régóta ke- 
ringtek pletykák, ám senki sem 
tudta, hogy a játékot ki is írja, 
megjelentek különböző önjelölt 
próbálkozók, mikor hirtelen ér- 
kezett egy preview. Nagy-nagy 
meglepetésemre az előzetes 
rendkívül profi, s a játék egy 
már elkészült pályáját tartal- 
mazta 


Némi nézelődés után az is kide- 
rült, hogy a konverziót egy né- 
met cég, az EgE szoftver készíti. 
A készítők nevei számomra tel- 
jesen ismeretlenek voltak, ami 
ugyan jelentheti azt is, hogy 
azelőtt csak valamilyen írói ál- 
nevükön voltak jelen a 64-es 
scene-en. Mást nem igazán tu- 
dok elképzelni, ugyanis egy 
ilyen kaliberű játékot csak egy 
komoly múlttal rendelkező 64-es 
programozó tud megírni, aki kí- 
vülről ismeri az összes létező 
trükköt, amivel a gép szűkös le- 


hetőségeit maximális mérték- 
ben ki lehet használni. 


Érdeklődve és várakozással tele 
vettem kezembe úgy fél órával 
ezelőtt a játék végleges válto- 
zatát, s helyezzem be a meg- 
hajtóba. Be kell vallanom, sze- 
rencsésebb lett volna, ha a já- 
tékot valaki olyan teszteli, aki 
nem ismeri oz eredeti Amigás 
változatot. 


Bár a játékot meglehetősen ré- 
gen láttam, de már az intro 
alatt rá kellett jönnöm, hogy 
csak az eredetihez hasonlítva 
tudom szemlélni a 8 bites verzi- 
ót. Mikor az intro vége fele a 
hegymászó lemming felér az L 
betű tetejére, kaján mosollyal 
az arcomon vártam az Amigán 
létező z0om-ot, mellyel a kame- 
ra távolodik úgy, hogy a teljes 
felirat látható legyen. Sajnos 
nem kellett csalódnom, a kicsi- 
nyítés 64-en hiányzott. Vigye ká- 
nya, gondoltam, ez legyen a 
legkisebb bajom. A főképernyő 
meglehetősen hasonlít, nosza, 
ragadjuk meg a joystick-ot, s vi- 
gyük a nyilat a megfelelő ikon- 
ra. Na, nyíl az nincs, rövid boga- 
rászás után sikerült rájönnöm, 
hogy bizony az 1-es billentyű 
megnyomása fogja indítani a 
játékot. Töltögetünk, töltöge- 
tünk, lemezt cserélünk, majd 
megérkezett. 


Mint már az előzetesből kiderült, 
a játéktér kisebb az eredetinél, 
s az egér hiánya miatt az irányí- 
tás is nehézkesebb lett. A 64-es 
többszínű üzemmód pixelmére- 
te pontosan a fele az Amigásé- 
nak, ebből is származnak kisebb 


minőségi problémák. Dehát mi- 
ket is beszélek én itt! Ez a játék 
csúcs! Csoda, hogy valaki ezt 
meg tudta írni. Egy ősrégi, le- 
gendásan lassú gépen elkészí- 
teni egy olyan játékot, melyben 
akár száz kis figura is kint lehet a 
képernyőn, különbözőképpen 
animálva, akár százféle irány- 
ban haladva, ez valami fan- 
tasztikus, S én eddig csak nega- 
tívumokat tudtam írni róla... Hát 
ez az igazi probléma kérem, na- 
gyon el vagyok én már kényez- 
tetve. 


Ami pozitívum viszont, s amit 
semmiképp se szabad elfelejte- 
ni: a játék ötlete s varázsa nem 
tűnt el a konverzió során. A ze- 
nék jól illeszkednek a játékhoz, 
sok helyütt meglepően jó átira- 
tai az eredetiknek. Az, hogy a 
pálya mérete kisebb lett, nehe- 
zítés ugyan, de mivel az eredeti 
változatban is túlnyomórészt a 
láthatónál nagyobb pályák vol- 
tak, ez egy idő után nem zava- 
ró. A pálya mozgatása egy Pi- 
cit döcögősre sikerült, de aki- 
nek ez olyan lényeges, az még 
az élő fába is beleköt. 


Ami viszont ténylegesen zavaró 
az az, hogy a nyíl mozgatását 
nem lehetett egér nélkül a kellő 
módon megoldani. Gondolok 
itt arra, hogy ha akarom a nyű 
gyorsan megy, ha akarom las- 
san. Ilyen szempontból a joy- 
stick az egérhez képest digitális , 
vagy húzom az adott irányba, 
vagy nem, más alternatíva 


nincs. A másik negatívum, hogy 
a figura típusának megadása- 
kor nem vihetjük a nyilat a ké- 
pernyő alsó részére, az ikonok 
közül, a menühöz hasonlóan, itt 
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va e 


JATEKTESZ 


LEMMINGS 


Egy régóta várt C64-es 7 
konverzió, a Lemmings. Ime 
itt van végre. 


Hardwarc igény: 
C64/1-II, 1541/1-II 


E8E 
C64 DISK 


is csak a számbillentyűk segítsé- 
gével válogathatunk. Ez a keze- 
lés  lassulásához vezet, ami 
alapvetően bosszantó okok mi- 
att teszi nehezebbé a játékot. 


Kérek minden 64-es tulajdonost, 
hogy kellő kritikával fogadja a 
fenti nyavalygásokat, ugyanis 
99 96-uk egy elkényeztetett Ami- 
gás észrevétele egy 64-es játék- 
kal kapcsolatban. Senki se fe- 
lejtse el, hogy a Lemmings egyi- 
ke az utolsó nagy mohikánok- 
nak, melyek némi képzavarral 
élve, "megjelentek" a jó öreg 8 
bites platformon, újöól megva- 
lósítva a lehetetlent. 


Prunoki, aki csak azért Prunoki, 
mert hogy adná ki magát ké- 
rem, ha ő lenne Cefi, a vízfejű 
drót, vagy Kírúg Hümér, a kan- 
csal csapos 











Egy érdekes szerepjáték 
alkotja e havi C64 rovatunk 
magját. 


700 Hardware igény: 07 
C64/I-II 1541/1-II 


ACTIVISION 
C64 DISK 


"Amig van kenyér, s a disznó kö- 
vér, Monda, kit érdekel, hogy ki 
vagyok én?" 

/HBB - Ki vagyok én.../ 


Nem tudom, érezted-e már 
úgy, kedves olvasó, hogy néha 
a legegyszerűbb kérdések is na- 
pokig tartó elgondolkodásra, 
már-már frusztráló erejű öne- 
lemzésre késztetnek. Mert -ha 
ritkán is- velem azért előfordul. 
Legutóbb is, például, mikor né- 
hány napos önkéntes száműze- 
tés után kiléptem a szobámból, 
elémtoppant a kislányom, és 
cérnahangon, a legártatla- 
nabb arckifejezését felöltve azt 
mondta: 

-Én vagyok a Ferike! Hát te ki 
vagy?- Úgy látszik eléggé kile- 
hettem, mert már az első mon- 
datánál leakadtam. Te jó isten! 
Miért hívnak egy lányt Feriké- 
nek? Még mindig ezen a kérdé- 
sen rágódtam, mikor megcsör- 
dült a telefon. Természetesen a 
főnököm volt, s igen élénk ér- 
deklődést tanúsított anyám 


hogyléte, és a munkától való 
távolmaradásom okai iránt. Né- 
hány keresetlen szóval eligazí- 
tottam dél felé (arra tudniillik 
melegebb az éghajlat) mire ék- 
telen ordítozásban tört ki. Min- 
degyre azt tudakolta, hogy mit 
gondolok, ki vagyok én, hogy 
így merek beszélni vele? Hm... 
érdekes kérdés, mintha ma már 
hallottam volna. Míg ezen rá- 
gódtam, a vonal megszakadt. 
Sebaj. Bemegyek a hálószobá- 
ba, az asszony még az igazak 
álmát alussza. Nem tudom mit 
álmodhatott, de álmában na- 
gyokat sóhajtott, és néha elmo- 
solyodott. Lágy csókot leheltem 
a homlokára, mire kinyitotta al- 
vástól még fátyolos szemeit, s 
megkérdezte: Ah! Ki vagy te 
szép szőke herceg? Ekkor betelt 
a pohár! Az, hogy szép vagyok, 
rendben... Az, hogy még mi- 
előtt a dolgozó népet szolgál- 
tam volna, és volt hajam, az is 
leginkább fekete volt, és most 
az asszony szőkének hitt, rend- 
ben... De mi a francért kérdez- 
geti ma tőlem mindenki, hogy ki 
vagyok? Hát nem tudják, hogy 
én ÉN vagyok? De tényleg, ki az 
az én? Nos, kedves olvasó, jól 
bejöttél a csőbe! 


Ha már idáig eljutottál, gondo- 
lom ellenállhatatlan vágyat ér- 
zel, hogy megismerkedj egyik e 
havi C64-es témánkkal, az ALTE- 
REGO című Activision által pre- 
zentált programmal. Az ember 
ugye néha találkozik a színes új- 
ságokban oly divatos önismereti 
és lélektani tesztekkel, melyek 
négy-öt kérdés megválaszolása 
után megpróbálja elhitetni a 
gyanútlan olvasóval, hogy ő bi- 
zony ilyen vagy olyan. Nos, ha 
vannak ilyen tesztek a birtokod- 
ban, most markold fel az össze- 
set, és hajítsd ki az ajtó elé a 
papírgyűjtő úttörők (Atyavilág! 


AA TS EGY 


Hol vagyunk már ettől!) marta- 
lékául 


Itt van ugyanis ez a program, 
amely szinte minden -a szemé- 
lyiségedre vonatkozó- kérdé- 
sedre hathatós választ fog adni, 
már amennyiben egyáltalán 
van türelmed hozzá. A stílusa 
ugyanis a játéknak (nehezen 
használom ezt a szót, mert a ké- 
sőbbiekben ki fog derülni, hogy 
ez nem is annyira játék) tulaj- 
donképpen RPG, azaz szerepjá- 
ték! Mégpedig olyan szerepjá- 
ték, amelyben saját bőrünkbe 
bújva, illetve bőrünkből néha ki- 
bújva önmagunkat kell megsze- 
mélyesítenünk. 


Igaz, hogy nincsenek benne 
sem varázslók, sem tündék, sem 
babók, sem boszorkányok, de 
még egy fia nyamvadt zombit 
sem sodor elénk a sors szeszé- 
lye, helyettük azonban itt van- 
nak a szülők, barátok, tanárok, 
főnökök, és persze ilyen-olyan 
lányok is dögivel. Mint a való- 
ságban. Mert ki meri állítani, 
hogy nem való életünk a leg- 
nagyobb kaland, amelyet a 
legélénkebb fantáziájú író sem 
képes lepipálni? Na, erről van 
szó... A játék során ugyanis ren- 
geteg váratlan és furcsa szituá- 
cióba fogunk kerülni, melyeket 
saját felfogásunk és vérmérsék- 
letünk szerint kell megoldanunk. 
Persze ehhez, mint már a ha- 
gyományos RPG-nél megszok- 
hattuk, meg kell teremtenünk a 
főszereplő karakterét, jelen e- 
setben a magunkét. Ennek ér- 
dekében, először két egyszerű, 
de provokatív kijelentés közül 
kell választanunk: 


- igyekszem őszintén válaszolni 
a kérdésekre 

- csak olyan válaszokat adok, 
amelyek az első pillanatban az 
eszembe jutnak 


Itt kell megjegyeznem, hogy a 
program az angol nyelv ameri- 
kai változatát használja, úgy- 
hogy nem árt egy jobb szótárt is 
előkészíteni, A lényegesebb 
mondatokat, kérdéseket, igye- 
keztem szó szerint lefordítani, 
ahol az érthetőség megkívánta, 
ott a szöveget átmagyarítot- 
tam, később a konkrét szituáci- 
ókban viszont elég nagy sza- 
badságot engedélyezve moa- 
gamnak, megkíséreltem a szö- 
veget "mind tartalmában, mind 
humorában átlényegíteni". Re- 
mélem sikerült, Nos, a kezdő 
kérdés megválaszolása után 
egy úgynevezett igaz-hamis 
tesztet kell kitöltenünk, melyben 
csak eldöntendő kérdések sze- 
repelnek: 

- Rossz alvó vagyok, a kisebb 
zajokra is könnyen felébredek 

- A bosszú édes 

- Gyakran lassúnak, fáradtnak, 
és lehangoltnak érzem magam 
- Minden munka elvégzésének 
legfontosabb része, hogy kire 
akarunk benyomást gyakorolni 
vele 

- Lázba.-hoznak az autóbalese- 
tek, és más katasztrófák képei 

- Akik a legjobban ismernek, a 
személyiségemért kedvelnek. 
(és nem azért, mert profilból ki- 
csit hasonlítok a Schwarzeneg- 
ger-re) 

- Különösen érzékeny vagyok a 
bírálatokra 

- Ideges leszek a nyilvános sze- 
repléstől, még akkor is, ha a fel- 
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adatot igazán jól meg tudom 
oldani 

- Az emberek körülöttem boldo- 
gabbnak tűnnek nálam 

- Ha a "Frissen festve! feliratot 
meglátom, meg kell érintenem 
az adott tárgyat, fog-e még? 

- Mikor beteg vagyok, indulatos 
leszek az emberekkel szemben 

- Fontos dolgokban a szüleimre 
hallgatok, még akkor is, ha nem 
értek velük egyet 

- Olyan világban élünk, ahol 
mások minden mozdulatunkat 
figyelik 

- Mikor csendes helyen vagyok, 
úgy érzem kiabálnom kell 

- A nagy haszon reményében a 
kis hazugság megengedett 

- Gyakran felesleges a problé- 
mákat másokkal is megvitatni 

- Könnyen zavarba jövök 

- A gyerekeket nézni kell, nem 
hallgatni (tulajdonképp. a Feri- 
ke nevű kislány akkor is aranyos, 
ha azt mondja, hogy tűnj a bü- 
dös francba) 

- Nehéz beszélgetni olyanokkal, 
akiket alig ismerek 

- A szüleim különösen szigorúan 
fogtak 

- Az embereket általában első 
benyomásra is meg lehet ítélni 

- Az egyik módja annak, hogy 
az embereket tisztességes visel- 
kedésre fogjuk, az agresszív fel- 
lépés 

- Úgy érzem, ezek hülye és feles- 
leges kérdések 


Nos, ha minden kérdésről el- 
ri ontöttük, hogy szemszögünk- 
bc ítélve igaz-e vagy hamis, a 
program megalkotja alapsze- 
nelyiségünket, mely a játék fo- 
lIyamán természetesen folyama- 
tosan változni fog a kérdéses 
szituációkban érzett hangula- 
tunktól, és az ott hozott dönté- 
seinktől függően, 


Most már csak azt kell eldönte- 


nünk. mely életkorban kívánunk 
a dolgok menetébe bekapcso- 
lódni, hiszen a következő lehe- 
tőségeket kínálja fel a program: 
csecsemőkor, kisgyermekkor, 
kamaszkor, fiatalkor, felnőttkor, 
középkor, időskor. Ha tanácsol- 
hatom, nem érdemes kihagyni 
a szélső életkorokat, mert ren- 
geteg érdekes helyzet derűjét 
vonjuk meg magunktól, például 
csecsemőként pofával előre ki- 
zuhanhatunk az etetőszékből. 
vagy nyugdíjas öregként lapos- 
ra verethetjük magunkat egy fi- 
atalkorú bandával. Hiába az 
élet akkor szép. ha zajlik. 


Lépjünk hát be a kiválasztott 
életkorú hasonmásunk (ALTERE- 
GO-nk) szerepébe. Egy a tár- 
sasjátékokhoz hasonlatos táblá- 
ra érünk, ahol különféle ábri 
mezőkön lépkedhetünk törté- 
netről-történetre előre az idő- 
ben. A szituációkat tartalmazó 
ábrák vonallal vannak összeköt- 
ve, míg az ezeken kívül elhelye- 
zett mezők éppen aktuális "álla- 
potunkról! nyújtanak tájékozta- 
tást, úgymint: hangulat, cselek- 
vési készség. végzettség, 
családi állapot, nyugalom, bi- 
zalom (belém vetett), kifejező 
készség, családcentrikusság, 
boldogság, kedvesség, intelli- 
gencia, fizikum, mennyire va- 
gyok társasági ember, komoly- 
ság. megbízhatóság, hivatástu- 
dat, pénz, adósság. szerzemé- 
nyek. 





Mindezen változók 
figyelembevételével  megálla- 
pítható, hogy a program írói 
igenis komolyan vették munká- 
jukat, és igyekeztek minden lé- 
nyeges tulajdonságra kiterjesz- 
teni figyelmüket. Nézzük most a 
játék kezelését: A kurzort moz- 
gatva választhatunk a különféle 
jellegű események között. Ha- 


mar rá fogunk jönni, mely ábrák 
jelzik a családi, baráti, egészsé- 
gügyi. érzelmi stb. helyzeteket, 
melyeket tetszőleges sorrend- 
ben, meghatározott arányban 
kell átélnünk ahhoz, hogy a vá- 
lasztott életkort "túl tudjuk élni". 
Ezt akár szó szerint is érthetjük, 
hiszen nem egyszer kerülhetünk 
veszélyes helyzetbe, -akár csak 
a valóságban- és bizony sokszor 
csak a megalapozott dönté- 
sünk háríthatja el a nem kívánt 
végkifejletet, esetleg a kataszt- 
rófát. 





Magam például néhány elha- 
markodott, vagy nem kellő ko- 
molysággal kezelt helyzetet kö- 
vetően kétszer elhunytam, egy- 
szer alkoholista lettem, egyszer 
lelőttem a barátomat, és há- 
romszor is megnősültem! (Te jó 
ég. még szerencse, hogy ez 
tényleg csak játék! Bár ha a 
program nem hazudik, akkor 
hamarosan személyiséget kell 
cserélnem) — Szóval, — jobban 
tesszük, ha valóban megfontol- 
tan döntünk. A program először 
felvázolja a helyzetet, majd vá- 
lasztanunk kell néhány lehetsé- 
ges lelkiállapot közül, természe- 
tesen azt, amelyet valószínűleg 
a valóságban is éreznénk. 


Ezt követően néhány reagálási 
lehetőséget biztosít számunkra, 
melyek között nagy esélyünk 
van megtalálni lehetséges dön- 
tésünket. Itt látszik meg igazán, 
milyen jó munkát végeztek az 
alkotók, hiszen egyrészt a szituá- 
ciók is úgy vannak megkompo- 
nálva, hogy ne lehessen kibúvót 
találni előlük, másrészt a választ- 
ható lehetőségek is úgy vannak 
megadva, hogy mindenképp 
választani tudjunk közülük. Ha 
kissé bonyolulttá tettük a hely- 
zetet első reakciónkkal, a prog- 
ram továbbfejleszti a szitut, míg 


végére nem jár annak, hogy 
igazából hogy is végződjön szá- 
munkra a kalana. Arra termé- 
szetesen vigyáz, hogy ne lehes- 
sen ellentétes érzésekkel és cse- 
lekedetekkel zavarba hozni, 
például barátunk lecsapja ke- 
zünkről a menyasszonyunkat, 
mire mi nyugodtak maradunk, 
de azért fejberugdossuk mind- 
kettőt. Ilyenkor felhívja figyel- 
münket tévedésünkre, és újra 
választhatunk a lehetőségek 
közül. 


Mielőtt még belekóstolnánk né- 
hány érdekesebb vagy izgal- 
masabb kaland erejéig a prog- 
ramba, el kell mondanom, 
hogy a játék nem sok (szinte 
semmi) grafikát vagy animációt 
tartalmaz, viszont kiaknázza a 
Có4 legjobb tulajdonságait, a 
kombináló és számolókészsé- 
get, valamint a remek szöveg- 
tároló és kezelő képességet, 
aminek segítségével a majd" 
hat  lemezoldalnyi program 
rendkívül hosszú és változatos 
szórakozásban részesíti a PsSzi- 
chológiára fogékony és önma- 
gára is kíváncsi felhasználót. 
Nos ízelítőül néhány kaland ka- 
maszkoromból, Természetesen 
ez nem a szerző magánélete, 
helyenként csak a poén kedvé- 
ért adtam viccesnek gondolt 
válaszokat. A felkínált döntések 
helyét most nem jelzem külön, 
valószínűleg úgy is ki fog derülni, 
hol állhattak. Tehát kamaszkor. 
Éppen Halloween estéje van 
(ne feledjük, a program made 
in USA) ami igen víg ünnep. Né- 
hány barátom házról-házra jár, 
míg néhány másik kisebb csíny- 
tevésre készül. Gondolom egy- 
értelmű, hogy az utóbbiakhoz 
csatlakozom. 


Néhány tojással, és egy flakon 
borotvahabbal felfegyverkezve 
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mi is útrakelünk. Minő véletlen, 
pont a másik társasággal futunk 
össze. Akár hagyhatnánk is 
őket, de erős a kísértés: egy re- 
mekül irányzott dobással tarkón 
találom egyiküket. Azt hiszem 
nagyon mérges, mert kisé fel- 
dúlt arccal felém indul. Most 
már nem futok el, inkább csőre 
rántok egy másik tojást is. Mi- 
előtt azonban útjára indíthat- 
nám, már a nyakamat szoron- 
gatja. Rohadt erős, ráadásul 
követeli, hogy zabáljam le a ru- 
hájáról az első lövés maradvá- 
nyait. Egy francot! Inkább men- 
jen a második tojás is. A tojás 
megy, a monokli jön... Hm... Re- 
mek ez az ünnep. 


Éppen ultracool lelkiállapotban 
vagyok, ami kamaszul annyit 
tesz, hogy teljesen magamba 
roskadtam, ráadásul még mellé 
is estem. Épp megyek át a szo- 
bámon, mikor egy szék elém 
ugrik, én meg jól beverem a lá- 
bujjaimat. 

- Ó!I Hogy az a nagyon........ ra- 
gozom a mondanivalóm, mire 
anyám, aki a hallban tesz-vesz, 
átszól hozzám: 

-Jól hallottam amit mondtál?- 
Persze hogy jól! És akkor mi 
van? 


Anyám most az egyszer úgy 
dönt, megmutatja mi van: Úgy 
látszik kicsinek tart még az önál- 
ló fogmosásra, mert karonra- 
gad, a fürdőbe vonszol, és egy 
fél tubus fogkrémet erőltet a 
számba. Legközelebb azt hi- 
szem befelé fogom ordítani a 
véleményem. Az Ő nevelési stí- 
lusáról meg gondolom elég 
ennyi. 


Most pedig szexuális rész követ- 
kezik, úgyhogy 14 éven aluliak 
fordítsanak hátat az újságnak. 
(Erre persze a program is figyel- 





meztet, úgyhogy ezeket a ka- 
landokat a prűdebbje kihagy- 
hatja.) Néhány barátommal el- 
döntöttük, hogy veszünk egy 
doboz izét, .., szóval ... hm ... ÓV- 
szert. Igen ám, de ki menjen be 
érte a patikába? Naná, hogy 
rám esik a választás. Kissé .ag- 
gódom és zavart érzek, de 
megteszem. Bemegyek a bolt- 
ba, s hogy gondolataimat elte- 
reljem, azon gondolkodom, va- 
jon miért van itt mindig olyan 
hátborzongató szag? 





Egy öregasszony épp mögém 
furakszik, amikor az eladónő 
rámnéz, és megkérdezi, miben 
segíthet? — Első — gondolatom, 
hogy kirohanok, de aztán erőt 
veszek magamon, és -bár kissé 
belegabalyodom a mondatba- 
, kinyögöm, amit akarok. Az el- 
adónő csak mosolyog a baju- 
sza alatt, de a mögöttem álló 
öreglány cöcögni kezd, és sus- 
mog valamit a mellette állónak. 
Már majd elsüllyedek, ráadásul 
csak egy nagy marék apróval 
tudok fizetni. Aztán futás kifelé. 


Végre túl vagyok rajta, zava- 
rom lassan elműlik, és mint a 
program tudatja velem, meg- 
ítélésem barátaim körében erő- 
sen pozitívvá válik. Ráadásul 
megkapom a részemet a Cso- 
magból, amit valószínűleg még 
hónapokig a zsebem mélyén 
fogok hordani, 


Az iskolában egy idősebb fiú 
hozzám lép, és remek, gyors és 
veszélytelen pénzkereseti lehe- 
tőséget kínál: Áruljak drogot! 
Csak füvet, és más könnyebb 
gyorsítót kellene forgalmaznom. 
Meg mondom neki, hogy nem 
érdekel a dolog, hagyjon béké- 
ben. Azt mondja, elszúrtam egy 
jó kis lehetőséget, de aztán né- 
hány hét múlva lebukik, és be- 


börtönzik. Én meg áldhatom az 
eszem, hogy nem mentem bele 
semmi ilyesmibe. (Ez volt itten 
az ingyenes társadalmi reklám 
helye.) 


Még túl fiatalok vagyunk ahhoz, 
hogy a szeszeldében kiszolgálja- 
nak minket, ezért egy idősebb 
fickót kérünk meg. rendeljen 
nekünk némi piát. Simán rááll, 
mi meg a végén valami édes 
löttytől jól beseggelünk. Kissé 
balhés kedvvel hazavánszor- 
gok, aztán lefekszem. Az ágy 
meg mint a körhinta... Atyavi- 
lág! De beteg vagyok! Irány a 
fürdőszoba. A kilincset ránga- 
tom, de sajnos van benn valaki, 
így az előszobába tálalom az 
esti itallapot. Erre nyilik az ajtó, 
apám kisétál, aztán mikor látja, 
hogy nincs beszédes kedvem, 
hagy rendet tenni. Másnap per- 
sze elviszem a balhét... 


Barátaimmal egy tengerparti 
bulira megyünk. Késő éjszaka 
van. Valamelyiküknek remek ja- 
vaslata támad, azt mondja 
menjünk nudizni, Kitűnő ötlet! 
Gátlástalanul leszórom a ruháli- 
mat. Most ott állok anyaszült 
meztelen, és nézem, hogy min- 
denki magán hagyta a ruháját, 
és rajtam röhög. Erősen szégyel- 
lem magam, zavarban vagyok. 
A lányok összebújva visonga- 
nak (a gyönyörtől). és én tu- 
dom, hogy ez még hosszú ideig 
emlékezetes történetként fog 
keringeni a társaságban. Sebaj, 
ezt is túlélem valahogy. 


S befejezésül, mivel a terjede- 
lem szorít, és ez egyébként sem 
novellás-kötet, egy utolsó izgal- 
mas sztori: társaságunk moziba 
készül. Úgy beszéljük meg, hogy 
az egyik cimbi értem jön a ba- 
rátnőjével, és majd a mozinál 
találkozunk a többiekkel, köztük 
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azzal a csajjal is, akivel az estét 
megbeszéltem. Megszólal a 
csengő, és egy fekete hajú 
bombázó áll a küszöbön. Rám 
villantja hibátlan fogsorát, és 
bemutatkozik. Cimbi rosszul érzi 
magát, ezért a kocsiban vár 
ránk. Megyünk, közben fecseré- 
szünk. Cimbi egyre rosszabbul 
van, végül a film alatt megkér, 
legyek már oly jó, és vigyem 
haza a csajszit, mert neki most 
sürgős távoznivalója van. Üsse 
kavics, hiszen úgy sajnálom 
Cimbit. 


Először a velem levő bigét fuva- 
rozom haza, aztán a fekete 
hajú babát. A kocsiban még 
segítőkész barátnak nevez, az- 
tán -mikor megérkezünk- meg- 
köszöni a fuvart, végül behív a 
házukba. Esküszöm, mint a fil- 
meken. A szülei persze sehol, 
úgyhogy...- de ez már marad- 
jon az ő és az én titkom. Inkább 
játszatok magatoknak ti is egy 
ilyen lyányt. 


Na, kb. így és ilyen helyzetek kö- 
zepette értem el a program 
szerinti ifjúkoromat, közte még 
olyan kalandokkal, hogy rablót 
fogtam, a tanárom az én füle- 
met fogta, megmentettem egy 
barátom életét, (nem a Cimbi- 
ét) rockbandát alapítottam, 
bajszos csajjal randiztam, tek- 
nőclevest kanalaztam, majd ki- 
szívták a nyakamat, satöbbi, sa- 
többi, míg apám egy szép na- 
pon végül komoly monológba 
fogott továbbtanulásom érde- 
kében. Ahogy szavaiból kive- 
szem, ő már eldöntötte, hogy 
nekem mindenképp katonai fő- 
iskolára kell jelentkeznem. 
Amennyi eszem van, (illetve lett 
a játék folyamán) még képes 
vagyok, és tényleg oda jelent- 
kezem... 


Dzsambo Steven /alteregója/ 


JÁTÉKTESZT 








Üdvözlök mindenkit két rendha- 
gyó C64-es oldalunkon, melye- 
ken a 91-93-ig terjedő időszak 
demoterméséből fogunk cse- 
megézni. Szabad kezet kaptam 
a tallózásra, így természetesen 
a válogatás teljesen szubjektív, 
ám semmilyen bíráló kritikát 
ezért nem viselek el, Igyekeztem 
a kedvencek közül kiválasztani 
azt a keveset, amelyről van he- 
lyünk ezen a két oldalon írni. 
Nem mindig fogunk a demokra 
szorítkozni, néha helyet adunk a 
GURU pletykarovatának is. Vág- 
junk bele! 


Kezdjük talán a sort d Crest 
Avantgarde című demojával. A 
Crest "alapvetően" német csa- 
pat (nem vagyok biztos benne, 
de valami azt súgja, hogy vol- 
tak nem német származású 
tagjaik is). Rendkívül tehetsé- 
ges, sőt, ami ritkább, meglehe- 
tősen szorgalmas programozók 
jöttek össze a csapatba. A fő 
szervező  Goldrush volt, aki 
azonban már egy ideje elhagy- 
ta a scene-t. Próbálták a csa- 
pat illegális részét is kiépíteni, de 
soha nem tudták a legális, pd 
szinten elért eredményeiket uto- 
lérni. A Crest demok legtöbbje 
tartalmaz, valamilyen plusz ötle- 
tet, ami a jó részek köré épülve 





mindig adott valami többletet 
a produkciónak. 


Ilyen demo volt a MecDonald- 
Land, ahol egy adott pénz- 
mennyiséget felhasználva ve- 
hettük meg az egyes részeket, 
vagy a Crest Light, ahol minden 
rész cukormentes, light volt. Az 
Avantgarde minden egyes pél- 
dánya személyre szólóan dedi- 
kálva van a scene valamelyik 
tagjának, valamint azt is nyil- 
vántartja, hogy a terjesztés 
megkezdése óta hányszor lett 
elindítva. Ez mind szép, de a 
legnagyobb meglepetés akkor 
érheti az embert, mikor a demo 
megtekintése után lekéri a le- 
mez tartalomjegyzékét, s az láss 
csodát, megváltozott! A demo 
minden futtatáskor véletlensze- 
rűen egy másik directory-t ír fel 
a lemezre, változtatva a demo 
címét is, amely közül az egyik a 
4 years Crest, a negyedik szüle- 
tésnapra készült produkció. 


A demoban található rutinok 
közül néhány említésre méltó: a 
villogás nélkül működő, Cross- 
bow által készített felbontásnö- 
velő, a lenyitott keretre kimozgó 
FLI seroll, a 40 karakter széles fel- 
felé scroll, miközben minden ke- 
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ret nyitva van, s a hasonló, na- 
gyon jó színvonalú részek. 


A németeknél kezdtük, s most 
átugorva az országhatárt, men- 
jünk át a hollandokhoz, akik 
szintén elég szép számban dol- 
goztak a 64-en. Többek között a 
Maniacs of Noise is holland ille- 
tőségű volt. Leghíresebb csapa- 
tuk a Black Mail volt, amely na- 
gyon régen kivívta magának a 
demorajongók tiszteletét Sop- 
histicated című sorozatával, A 
sophisticated harmadik részével 
befejeződött a sorozat, s na- 
gyon sokáig hiába vártuk a foly- 
tatást. 


Kósza hírek keringtek egy készü- 
lő új demoról, amelyről azon- 
ban csak egy preview jelent 
meg az évek során. A tagok 
legkisebb gondja is nagyobb 
volt a demokészítésnél, hiszen 
bár kevésbé közismert, de a 
Black Mail tagjai közül sokan 
tagjai voltak a Hotline néven is- 
mert illegális csapatnak is. Erre 
nagyon jó példa a Tony és Pe- 
ter van Esch testvérpáros, akik a 
Hotline-ban Custara, ill. Cesspo- 
ol, a Black Mail-ben pedig Alf 
néven szerepeltek. 


Nos, a demo végül is nagy ne- 
hezen megszületett, s a máso- 
dik Silicon party-n útjára bocsá- 
tották. Az első pillanattól az 
utolsóig a design-on és a grafi- 
kán van a hangsúly, igyekeztek 
a demo minden másodpercét 
kitölteni valamivel, s így minél 
filmszerűbbé tenni a képernyőn 
zajló eseményeket. Ezek között 
szerepel egy óda a régi grafiku- 
sokhoz, melynek során megte- 





kinthetünk számos nagyon jó 
64-es képet még az őskorból. 
Hogy a grafikusoknál marad- 
junk, a demo elkészítésében se- 
gédkezett Hein Holt is, akinek 
munkáit ma Amigán csodálhat- 


juk. Kapott egy teljes részt, 
melyben kedvenc féestőitől dol- 


C64 DEMOLOGIA 


Egy kis csemegézgetés a C64— 
demoi közül. 


Hardwarc igény: 
C64/1-II 1541/1-II 





goz fel képeket. Az eredeti ké- 
pek készítői Boris Vallejo, Sora- 
yama, s hasonló nagy nevek. 


A Dutch Breeze (hopp. még 
nem is említettem a címét!) 
mellett még külön érdekesség- 
ként található az Egam című 
tájékoztató program (Peter van 
Esch munkája), melyben a csa- 
pat ír a demo készítéséről, meg- 
adják pár swapper címét stb. A 
demo főleg a design-ban erős, 
ám sok rutin már a megjelenés 
pillanatában elavult volt. 


Ismét váltsunk országot, s men- 
jünk tovább skandináv térségre , 
egyenesen Svédországba, a- 
honnan az évek folyamán ren- 
geteg szép produkció érkezett. 
A sokak által a legjobb 64-es 
programozóknak tartott Horizon 
tagjai is itt tevékenykedtek, szin- 
te már a kezdetektől fogva. Az 
alapító tagok a régi SSS-ből (Su- 
per Swap Sweden) érkeztek. 
Kjer, Mastermind, Bagder, mind 
ismerősen csengő nevek. 


Érdekesség, hogy Kjer, aki talán 
a legjobb programozó volt a 
bandában, az összes rutint egy 











Final Cartridge III monitorjában 
írta. Aki valaha használt ilyen 
kártyát, az biztos egyetért ve- 
lem abban, hogy a Final a 64- 
en található kártyák közül az 
egyik legkezelhetetlenebb, s így 
több mint érthetetlen, hogy ho- 
gyan tud benne valaki mondjuk 
kétváltozós függvényt ábrázoló 
programot írni. 


Az idők során a régi tagok foko- 
zatosan elhagyták a scene-t, 
ám mindig sikerült olyan embe- 
reket találni, akik folytatni tud- 
ták az elődök színvonalas mun- 
káját. Ilyen programozók voltak 
Pernod, Judge, Exilon, Booga- 
loo. Az ő munkájuk az utolsó 
Horizon demo, mely a Last Trak- 
tor címet kapta. A zenét Bap- 
palander/Light készítette, s 
egész jóra sikerült. Az Amiga 
után a raytracing részek kezd- 
tek 64-en is tért hódítani, bár a 
gép korlátozott színvilága és fel- 
bontása miatt az eredmény ál- 
talában több mint siralmas lett. 
Egy. még egész szépre sikerült 
példány az utolsó traktorban is 
látható. 


Az utolsó rész egy felfelé scroll, 
amit az ember első pillantásra 
vállvonogatva fogad. Aki haj- 
landó másodszor is ránézni, az 
meglepődve láthatja, hogy a 
felbontást — sikerült — valahogy 
megnövelnie Pernod barátunk- 
nak. A demo hosszát nem vitték 
túlzásba, de azért minden gyűj- 
teményben ott a helye. 


Maradva a svédeknél, minden- 
képp említésre méltó a Light 
nevű szupercsapoat, s tőlük is a 





Brutality című demo. A csapat 
első számú embere Flamingo 
volt, bár akadtak még tehetsé- 
ges társak, kezdetben Rash, 
majd pedig Yabba személyé- 
ben. Míg kezdetben az Amigás 
demok vették 64-ről az ötlete- 
ket, pár év alatt a helyzet for- 


dult, s a 64-es programozók 
kezdték el átültetni az Amigás 


ötleteket. Ilyen részeket szép 
számban tartalmaz a Brutality is. 
Az első rész alján rögtön feltűn- 
het egy számláló, amely egy 
középkorú reumás csiga tem- 





számol visszafele. Az 


pójával 
előtérben scerollok, a háttérben 
pedig a gép Mandelbrot képe- 
ket számol, melyeket csak a 
számolás után mutat meg. Ezu- 
tán láthatunk Flamingótól egy 


real time raytracert, amely 
gombnyomásra új pályára szá- 


molja ki egy sakktábla fölött 
repkedő gömb felszínét. A kö- 
vetkező részben megtekinthet- 
jük Yabba árnyékolt vektorait, 
melyet egy FLI tech-tech követ 
Waco-tól. Az utolsó részben lát- 
ható egy ún. TV-BOX, mely 32 
előre kiszámolt animációt tartal- 





maz, miközben magát a kockát 
real-time számolja. Nagyon ma- 





gas technikai színvonalú, jó 


demo. 


S végül, de nem utolsósorban, 
következzen a Pretzel Logic, 





mely a változatosság kedvéért 


szintén svéd csapat. Fredrik 
Blohm volt a csapat vezére, aki 
némi programozást is hajlandó 
volt végezni. A Royal Scam 
megjelenése előtt csak file-os 
demoik voltak. s abból se túl 
sok. A scene megbecsülését fő- 
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leg baráti viselkedésükkel vívták 
ki, s ezért első nagyobb demo- 
juk, a most ismertetésre kerülő 
Royal Scam megjelenését is s0- 
kan várták. A Black Mail-hez ha- 
sonlóan ők is inkább a design-ra 
helyezték a hangsúlyt, mint a 
falrengető kódra. 


A demo egy horrorisztikus intró- 
val kezdődik, melynek során 
egy kéz kiszedi egy fej szemét, 
nem egy szép látvány. Ezután 
még egy intrószerűséget látha- 
tunk, mely azonban egy szép, 
gót betűkből kirakott logón és 
egy animáción kívül nem sokat 
mutat. A következő rész a lát- 
vány szempontjából szintén 
nem tartogat semmi különlege- 
set, ám a zene elég meglepő. 
Ez volt ugyanis az első alkalom, 


, hogy valahol valaki digi zenét 


hallhatott Jens Christian Huus 
(JCH) editorából. Egy újabb 
animációs rész után következik 
a demot lezáró Thot is all folks 
Tapsi Hapsi szájából, mellyel 
vége is a Pretzel Logic mega- 
demojának. A kód semmi ko- 
moly dolgot nem tartalmaz, ám 
a szép kivitelezés miatt talán ér- 
demes felvenni. 


Nos, ennyi lett volna erre a hó- 
napra a rátok kiszabott 64-es 
demomennyiség. Tudom ma- 
gánügy, de ebben a rettenetes 
melegben a gépem félórán- 
ként lefagy, szóval mindenkitől 
búcsúzik: 


Prunoki 





A VALHALLA PÁHOLY SZEREPJÁTÉK MELLÉKLETE A GURU MAGAZINBAN 


MEGJELENIK HAVONTA 


Valhalla Páholy 


SZERKESZTŐ: NOVÁK CSANÁD 
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0 A ,, Valhalla Páholy" név és az embléma, valamint a ,, M.A.G.U.S." név és az embléma a Valhalla Páholy Könyvkiadó Kft. bejegyzett védjegye 


Cilőbeszéd 


Az ősz első napjai új előrelépést hoztak a 
szerepjátékok hazai terjedésében. Hosszas 
várakozás után — mely természetesen 
korántsem volt olyan hosszú, mint a 
M.A.G.U.S. esetében — napvilágot látott a 
Star Wars RPG; a Csillagok Háborúja- 
univerzum (nálunk) új gyermeke. 

A hazai kiadás alapjául a javított és 
bővített második kiadás szolgált, mely — 
számos, folyamatosan megjelenő kiegészí- 
tőjével egyetemben -— reményeink szerint 
elnyeri a sci-fihez vonzódó szerepjátékosok 
tetszését. Az első kiegészítő — és ez már 
bizonyosabb a bizonyosnál -— a Filmtrilógia 
lesz, mely a nálunk is bemutatott legendás 
mozik szereplőiről, helyszíneiről mond el 
mindent, ami csak elmondható. (Timothy 
Zahn regénytrilógiája alapján is készült 
hasonló forrásmunka, ám ennek megjelené- 
sét a Galaktikus Birodalomról, illetve a 
Felkelők Szövetségéről összeállított kötetek 
mindenképp megelőzik majd!) 


Offenzíva várható M.A.G.U.S.-ügyben is. 
Az eleddig annyira hiányolt kalandmodu- 
lokból előreláthatólag havonta napvilágot 
lát egy-egy, és Wayne Chapman rajongóinak 
sem lesz okuk panaszra, hisz 1994 folya- 
mán - minimálisan - két új Ynev-kötetet 
kaphatnak a kezükbe. Az egyik a Gorduin- 
ciklus harmadik darabja, a Karnevál lesz, a 
másik egy frissebb, s némiképp rendhagyó 
munka, mely a Két Hold címet viseli. Akár 
az előbbi, Ynev világán játszódik ez is, a 
legendás dalnok azonban ezúttal csak 
mellékszereplő; a prímet egy ereni bárd és 
egy godorai boszorkány viszi. (A könyv 
speciális zenei anyaga a megjelenéssel 
egyidőben, CD-n és kazettán lát napvilágot, 
de korántsem lesz egyedülálló a M.A.G.U.S. 
ihlette zenék sorában: 1995-re egy olyan 
anyag jelenik meg, mely egyenként , idézi 
meg" a fantasztikus kontinens tájait, 
országait.) Raoul Renier nagysikerű Ynev- 
regényének, az Acél és Oroszlánnak a foly- 
tatása ugyancsak nem várat magára soká. 


Pár szó a nagy testvérről, a magazin 
formátumú Rúnáról. 

Minden előkészület megtörtént az év 
végére bekövetkező váltásra — kiadványunk 
ugyanis decemberre már 132 oldalasra 
bővülve kerül az érdeklődők kezébe. A tarta- 
lomról szólva annyi már bizonyos, hogy az 
angliai eredetű harcjáték, a Warhammer 
eredeti és cybergót változata állandó mel- 
léklettel képviselteti magát, s tágabb teret 
kapnak más, hazánkban még kisebb 
csoportokban művelt szerepjátékok kiegé- 
szítő anyagai is. Az irodalmi rovat bővíté- 
sével egyrészt azokat szeretnénk (kelleme- 
sen) meglepni, akiknek sürgős anyázniva- 
lójuk támadt a folytatásos anyagoktól, 
másrészt azokat, akik megérezték antoló- 
giánk, az ANALÓGIA hiányát — ezeken az 
oldalakon minden irányzat képviseltetni 
fogja magát, legyen az SF vagy hősi fan- 
tasztikum. 

Kívánunk kíméletes őszt, folyvást bővülő 
választékot minden olvasónknak! 
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Tisztelt Klubtagunk! 


Köszönjük bizalmát, mellyel megtisztelt 
bennünket, mikor belépési nyilatkozatát 
eljuttatta kiadónk címére! 

Örömmel értesíthetem arról, hogy a 
Valhalla Páholy Könyvklub működési te- 
rülete kibővült. A jövőben nemcsak Val- 
halla Páholy könyveket rendelhetnek 
tagjaink, hanem más sci-fi-vel és fan- 
tasy-vel foglalkozó kiadó választéka is 
feltűnik ajánlatunkban. Elsőként a Móra 
Könyvkiadó Galaktika Fantasztikus Köny- 
vek szerkesztősége, és az Ámon Kiadó 
csatlakozott klubunkhoz, azonban továb- 
bi tárgyalásokat is folytatunk. 

Az alábbiakban néhány fontos infor- 
mációt közlünk, egyúttal segítséget kívá- 
nunk nyújtani a választáshoz 1994 IV. 
negyedévében megjelenő köteteink 
közül. 


Kérjük, tanulmányozza a listát, vá- 
lasszon, ha tetszik, és szeptember 30-ig 
adja postára az újságban, vagy bárme- 
lyik Valhalla könyvben található kártyán 
kívánságait! Amennyiben a későbbiek- 
ben jutna eszébe megrendelni az alább 
felsorolt kötetek valamelyikét, akkor se 
tétovázzon - jutassa el hozzánk megren- 
delését, s anennyiben módunk van rá, 
teljesítjük azt. 

Mindazoktól, akik számára valami- 
lyen fennakadást okozott eddigi tevé- 
kenységünk, szíves elnézést kérünk, de 
- legnagyobb örömünkre - a taglétszám 
oly mértékben felduzzadt, hogy a bele- 
rázódás időszaka kissé elhúzódott. Tü- 
relmüket köszönjük. 

Azoknak, akik már tavaly ís tagjaink 
voltak, de a választott kőnyveik nem ke- 
rültek megjelentetésre, nem kell újra 
megrendelniük ezeket a könyveket, ha 
újra feltűnnének a listán, mert a tavaly 
beérkezett megrendeléseket -— függet- 
lenül attól, hogy idén is klubtagunk ma- 
radt-e — mindenképp teljesítjük. 

A megrendelések megkönnyítése ér- 
dekében a Rúna és a Guru magazin kö- 
zepén, valamint a Valhalla könyvek utol- 
só oldalainak egyikén megtalálhatják 
levelezőlapunkat. Kérjük gondosan 
töltsék ki: 

— keresztet húzva a kiválasztott kö- 
tet(ek) előtti kis négyzetlek)be, attól füg- 
gően, hogy ingyenesen (az évi négy kötet 
terhére) vagy a 104-os kedvezménnyel 
kívánja megkapni; 

— a tagsági számot pontosan beírva; 

-— és kereszttel megjelölve az odatar- 
tozó négyzetet, amennyiben a Valhalla 
Páholy Könyvesboltban (1063 Budapest, 
Szinyei Merse Pál u.1, Tel: 269-5038) 
személyesen kívánja átvenni. 

Kérjük továbbá, hogy tiszteljen meg 
minket azzal is, hogy a levelezőlapra 
bélyeget ragaszt! 


Frank Herbert: Dűne eretnekei 
Tervezett megjelenés: 

1994. október 4-5. 
Fogyasztói ár: 419 Ft 


A Dűne-sorozat ötödik kötetében új erő 
jelenik meg a galaktikus politika szín- 
padán: a Bene Gesserit tanainak egy ré- 
szét felhasználó, az elveket kificamító 
Tisztelendő Anyák szektája. Terveik közt 
előkelő helyen szerepel a tudattágító 
Fűszer forrásának elpusztítása... 


Poul Andreson: Időjárőr 2. 

Tervezett megjelenés: 
1994. október 12-13. 

Fogyasztói ár: 379 Ft 


A klasszikus ciklus újabb keletű novel- 
láiban Everard és járőrtársai tovább ka- 
landoznak a messzi múltban, a távoli jö- 
vőben, hogy megóvják az idővonal in- 
tegritását a történelemre leselkedő 
veszélyektől. 


Dave Wolwerton: Szökevények 
(Star Wars-sorozat) 
Tervezett megjelenés: 
1994. október 19-20. 
Fogyasztói ár: 399 Ft 


A ciklus következő kötete (akár a már 
megjelent Különbéke) az Új Köztársaság 
megalakulásának idején játszódik. Leia 
Organa hercegnő érdekházasságra 
készül egy ingadozó bolygórendszer 
urával — Han Solo, a koréliai csempész 
azonban merőben más eszközökkel ter- 
vezi befolyásolni a galaktikus politikát. 


Rob MacGergor: Indiana Jones és 
a Hét Fátyol 
Tervezett megjelenés: 
1994. október 25-26. 
Fogyasztói ár: 379 Ft 


Indy és társai tovább folytatják a kutatást 
Merlin után, akinek titkát — akárcsak az 
életét és a halálét — a titokzatos Hetedik 
Fátyol vigyázza... 


R.A. Salvatore: Kristályszilánk 
(A sötét elf trilógia folytatása) 
Tervezett megjelenés: 
1994. november 2-3. 
Fogyasztói ár: 389 Ft 


A Sötét elf-trilógia hőse, Drizzt és társa, 
a nagy tettekre hivatott ifjú Wulfgar egy 
Démoni Létsíkról átkerült mágikus tárgy- 
ért küzdenek az Elfeledett Birodalmak 
ezer veszéllyel teli földjén. 


Kevin J. Anderson: Az új Rend 
(Star Wars-sorozat) 
Tervezett megjelenés: 
1994. november 9-10. 
Fogyasztói ár: 399 Ft 


Luke Skywalker visszatér ifjúkori küzdel- 
meinek színhelyére, hogy mesterének út- 
mutatása szerint Jediket neveljen, s létre- 
hozza a fénykardforgatók Új Rendjét. 
A még létező Birodalom azonban meg- 





neszeli szándékát, s kezdetét veszi a küz- 
delem... 


Martin Clark Ashton: Shadoni 
krónika (Új M.A.G.U.S. regény!) 
Tervezett megjelenés: 
1994. november 15-16. 
Fogyasztói ár: 389 Ft 


Az Ynev-cikus újabb fejezete egy démon- 
imádók véréből való, ám Shadonban 
nevelkedett gyermek történetét beszéli 
el. A fiatalember még nem fejezi be má- 
gikus tanulmányait, mikor nehéz hely- 
zetbe kerül: meg kell oltalmaznia az őt 
befogadó várost a Krán által feltüzelt no- 
mádok dühétől... 


William Gibson: Mona Lisa Overdrive 
Tervezett megjelenés: 

1994. november 21-22. 
Fogyasztói ár: 399 Ft 


A cybertér-ciklus harmadik kötetének 
hátteréül a világot uraló zaibacuk, mam- 
mutvállalatok háborúja szolgál. Fiatal 
hősnője — apja veresége miatt — mene- 
külni kényszerül otthonából. Egyetlen kí- 
sérője egy holografikus testőr — a XXI. 
századi városdzsungelben azonban csak- 
hamar még különösebb társakra lel... 


Fritz Leiber: Kardok a Halál ellen 
Tervezett megjelenés: 

1994. november 29-30. 
Fogyasztói ár: 389Ft 


A két letört kalandor, Fafhrd és a Szürke 
Egerész bosszút esküszik a szerelmeiket 
elpusztító Halál ellen. Elhatározzák, hogy 
— egyéb csecsebecsék mellett — elorozzák 
és áruba bocsátják a könyörtelen lény 
maszkját... 


Rob MacdGregor: Indiana Jones és az 
Özönvíz legendája 

Tervezett megjelenés: 
1994. december 1-2. 

Fogyasztói ár: 389 Ft 


A legyőzhetetlen régészprofesszor ezúttal 
Noé bárkáját kutatja Örményország vad 
hegyei közt - s a változatosság okáért 
nem a nácikkal, hanem Sztálin titkos- 
ügynökeivel kell megküzdenie... 


JV 
FANTASZTIKUS 
KÖNYVEK 


Isaac Asimov: Második Alapítvány 
Tervezett megjelenés: megjelent 
Fogyasztói ár: 298 Ft 


A sci-fi irodalom mindenkori remekmű- 
veinek egyike az Alapítvány-trilógia, 
melynek befejező kötete most megújult 
formában kerülhet az olvasók kezébe. 
Nem árt ismerniük azoknak sem, akik az 
amerikai szerző kései munkáival kezdték 
kalandozásukat a képzelet világában — 
hisz tudnivaló, az alapítványi és a robot- 
kultúra a látszat ellenére egyazon uni- 
verzumban létezik... 


Isaac Asimov: Robotok és Birodalom 
Tervezett megjelenés: megjelent 
Fogyasztói ár: 448 Ft 


A kései, , hézagpótló" kötetek leghíre- 
sebbike az emberiség válaszútjának kró- 
nikája. Melyik ösvényen járjon fajunk — 
a belterjes robot-kultúra vagy a birodal- 
mi terjeszkedés hagyományát kövesse? 
Csattanós válasz azoknak, akik Asimovot 
régimódinak, regényeit , sterilnek" , igazi 
konfliktusoktól mentesnek tartották: a 
90-es évek bestseller-listáinak egyik él- 
lovasa! 


Isaac Asimov: Az Alapítvány pereme 
Tervezett megjelenés: megjelent 
Fogyasztói ár: 488 Ft 


Asimov a 80-as évek derekán ezzel a kö- 
tettel, a Második Alapítvány közvetlen 
folytatásával tért vissza a science fiction- 
höz. E regény a talpköve törekvésének, 
mellyel ifjúkora két nagy témáját , össze- 
ölteni" igyekezett. Az Alapítvány ifjú ta- 
nácsnokának kutatása a misztikus Föld 
bolygó után megdöbbentő eredménnyel 
zárul... 


Ursula K. LeGuin: Tehanu 
Tervezett megjelenés: megjelent 
Fogyasztói ár: 298 Ft 


Az SF és a fantasy műfajban egyaránt 
kiemelkedőt alkotó írónő Szigetvilág- 
ciklusának újabb kötete, mely egészséges 
egyensúlyt teremt a , lágy" és a , hősi" 
irányzatra jellemző elemek közt. 


A. D. Foster: Mankóval a világűrbe 
Tervezett megjelenés: 

1994. megjelent 
Fogyasztói ár: 348 Ft 


A , kemény" filmregényeiről ismert szer- 
ző, ha a maga örömére alkot, rendszerint 
szatírikus hangvételben ír — nem kivétel 
ez a kötet sem. Egy üzemzavar követ- 
keztében a hivatásos kapcsolatteremtők 
helyett nyugdíjas különítmény indul az 
űrbe, hogy az onnan figyelő idegenekkel 
kapcsolatot teremtsen... 


Edgar Pangborn: Hamis tükörkép 
Tervezett megjelenés: megjelent 
Fogyasztói ár: 298 Ft 


Egy álmos földi városkába két marsbéli 
érkezik, hogy megszerezzen valamit, ami 
még az emberiség túlélésénél ís fonto- 
sabb e furcsa idegen faj számára. Véres 
háború veszi kezdetét, melynek célját, 
értelmét senki nem ismeri... 

A klasszikus sci-fi történet a szerző 
szenvedélyes hitvallása az emberi faj 
védelmében. 


ÁMON KIA 


J. Robert King: Az Éjfél szíve 
Tervezett megjelenés: megjelent 
Fogyasztói ár: 260 Ft 


Bosszú — csak ez a szó jár Casimír fejé- 
ben. Bosszú ártatlanul meggyilkolt any- 
jáért, a szenvedésekért, melyben tíz éven 
át bőven volt része. Kétségbeesésében 
egy ősi átokhoz folyamodik - s ez a leg- 
súlyosabb hiba, amit élete során elkö- 
vet... 

Az Éjfél szíve a Ravenloft világ sötét 
hatalmasságait és szörnyetegeit bemuta- 
tó harmadik fantasy-történet. 


Elaine Bergstrom: 

Sötét Lelkek szőnyege 
Tervezett megjelenés: megjelent 
Fogyasztói ár: 260 Ft 


A negyedik Ravenloft-regény története 
egy titokzatos hatalmú varázstárgy körül 
bonyolódik. 


Peter Morwood: A Ló-Úr 
Tervezett megjelenés: 

1994. szeptember 
Fogyasztói ár: megállapítás alatt 


Aldric, akit Gemmel, a varázsló nevelt 
fel s bocsátott próbára a Kék Hegyekben; 
akit az Özvegycsináló pengéje jelölt meg, 
világának legnehezebb feladatát vállalta 
fel. Hamarosan útnak indul... 

Egy fantasy-univerzum ifjúkorában 
játszódó saga első kötete; lenyűgöző ol- 
vasmány. 


A Valhalla Páholy Könyvklub fenntartja 
a változtatás jogát. 


Köszönjük figyelmét: 


Novák Csanád 








P 


Jópofa dolog az, hogy egy egész hónapig nem 
kell az embernek semmiféle cikkírás miatt ál- 
matlanul fetrengenie hosszú éjszakákon át ki- 
csiny ágyikójában, de mint tudjuk, minden jó- 
nak vége szakad egyszer, és lehet leülni újra a 
számítógép elé és őrült iramban elkezdeni ver- 
ni a billentyűket. Mert ugye ellenkező esetben 
az ember fejét kezdik el verni mindenféle szer- 
kesztőnek titulált egyének, és ennél még a cik- 
kírás is jobb. De ez már egy régen lerágott és 
majd" minden hónapban leírt sirámom, kéretik 
tehát egészen egyszerűen figyelmen kívül 
hagyni. Lusta vagyok már megint, mindössze 
ennyi az egész. Mellesleg köszönöm szépen 
kérdéseteket, remekül nyaraltunk az idei 
GURU táborban, minden nagyon szép volt, 
minden nagyon jó volt, mindennel meg voltunk 
elégedve, blablabla. Néhány apróságtól elte- 
kintve persze, nodehát mi az ami tökéletes raj- 
tam kívül? Mindegy, azért mégiscsak jó volt, 
majd jövőre megismételjük valahol másutt, 
merthogy a Velencei tó mellé szerintem az el- 
következendő kétezer évben nem megyünk, az 
biztos. Hogy miért, azt ne firtassuk, sok oka 
van, és ebből csak egyik az, hogy a tó legin- 
kább egy gusztustalan büdös kis pocsolyára 
hasonlít. És ez már önmagában is elég. Hát 
akkor erről egyelőre ennyit, ünnepélyes kere- 
tek között bejelentem, hogy megkezdem az 
augusztus havi levrovot. 


Brazil féle Amiga Help 

Úgy tűnik van néhány ember, akit még érdekel 
kicsiny hazánkban az Amiga. Most melegség 
önti el fekete szívemet, meglágyulnak vonása- 
im, leközlök egy tipikus levelet és utána teszek 
egy felelőtlen ígéretet. 


Tisztelt Szerkesztőség! A 94/7-es számukban 
a levelezési rovatban (Könyvhiány) olvastam, 
hogy esetleg tudnak egy kisebb segítséget 
nyújtani az A1200-at használni kívánóknak. 
Nem írták meg, hogy ingyen vagy ellenszolgál- 
tatásért küldik-e a lemezen lévő adataikat. Kül- 
dök egy válaszborítékot és egy lemezt. Ha fi- 
zetség fejében másolják az irodalmat, úgy 
küldjék utánvéttel. Ha az sem a megfelelő 
megoldás, akkor kérem írják meg mit kell ten- 
nem, hogy hozzájuthassak. Köszönöm. Még 
egy (lehet, hogy "intim") kérésem lenne. Olvas- 
tam, hogy rendelkezik egy könyvvel, ami 
ugyan nem eladó, de örülnék, ha lefénymásol- 
hatnám. Ha ez problémába ütközik, hajlandó 
lennék fizetni érte, vagy bármi hasonlót, hogy 
hozzájuthassak. (Sajnos Ausztriában német 
nyelvűek a könyvek, és én csak az angol vagy 
magyar. verziót tudnám használni. Anglia 
messze van, a fordítás drágább mint a fénymá- 
solás.) (Gáti Gergely, Budapest) 


Figyelem! Most tessék minden olyan őrültnek 
idefigyelni aki a témában érdekelt, mert még 
egyszer nem fogom elmondani ami most kö- 
vetkezik. Szóval: az Amiga Hardware Referen- 
ce Manual fordítását (ami nyilván rengeteg hi- 
bát tartalmaz és egy icipicit más mint az erede- 
ti) Amiga ASCII szövegfíile formájában minden- 
kinek ingyen és bérmentve felveszem. 
Mindössze egy felbélyegzett és megcímzett 
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válaszborítékra, valamint egy 3.5"-os lemezre 
van szükség. Sőt, emellé felveszek még né- 
hány éppen aktuális Amigával foglalkozó cuc- 
cot, szintén teljesen ingyen. Az összes általam 
felvett program és információ a freeware vagy 
public domain kategóriába tartozik, így azokat 
bárki szabadon és büntetlenül továbbadhatja 
bárkinek. A DataBecker-féle 68000-es könyvet 
viszont továbbra sem tudom odaadni senkinek, 
még fénymásolás céljára sem. A fénymásolás 
szerintem amúgy is szerzői jogi problémákat 
von magával. A lemezre felvett anyagok között 
ezért lesz olyan, ami a 680x0-val foglalkozik. 
Ennyi. Ja igen, azért van még valami apróság: 
egyébirányú programozással kapcsolatos has- 
fájásaitokkal keressétek JOCO-t, vagy Pruno- 
kit, az ácsot. Talán ők még válaszolnak is vala- 
kinek... 


Helyreigazítás 

Mélyen tisztelt GURU! Most képzeljetek ide 
egy rendkívül hosszú, kacifántos és vulgáris 
káromkodást! Megvolt? Ok. Hát szóval! A múlt- 
kor a kezem ügyébe akadt a GURU aktuális 
száma. Keresgélem benne a levrov-ot, mint 
legértelmesebb rovatot (Mit csinálhattam rosz- 
szul? - Brazil), mikor hirtelen ismerős név villan 
be a látómezőmbe. Megnézem még egyszer, 
hát tényleg én vagyok az! Igen, a Hi Lamerek! 
kezdetű hirdetésről van szó! Valami (...censo- 
red...) egyén az EN nevemben ad fel hirde- 
tést!!! Hát ez felháborító! Az még ok, ha a volt 
barátnőm hirdetésen keresztül próbálja tud- 
tomra adni, hogy minden meg van bocsátva 
(lásd CoV), de ez azért már több a sok(k)nál! 
Légyszíves nyomassatok be valami helyreiga- 
zítást (mondjuk a levrov-ban, azt úgy is többen 
olvassák, mint a hirdetéseket), hogy a hirdetés 
STORNO, csak valaki szórakozik velem. Az 
Elite Boys már különben is megszűnt! És kü- 
lönben is! Carramba 8. Bye! HANCU (az igazi, 
egyetlen, hamisít(6)atlan). Ui.: Ez nem vicc! 
Ui2.: Tényleg! 


Ez így jó lesz helyreigazításnak? Azt hiszem, 
hogy ennél többet nem igazán tehetek érted. 
Meg másért sem. Arra senki nem tud garanciát 
vállalni, hogy egy kisdobos a saját nevében és 
a saját érdekében ad fel hirdetést vagy éppen 
a legkedvesebb barátjának küld utánvéttel hu- 
szonnyolc megatonnás atombombát. Ha min- 
den hirdetést lenyomoznánk, abba vagy 
iszonytató rövid időn belül belerokkannánk, 
vagy fel kellene bérelnünk a CIA-t, de ők meg 
egészen biztosan valami gügye kifogást fel- 
hozva elhárítanának még minket is. Így aztán 
marad. az eddigi rendszer, ami nem is olyan 
rossz, legfeljebb néha bekerül egy kis porszem 
a gépezetbe. Ilyenkor idegeskedsz egy kicsit 
vagy átadod eme művelet végzési jogát valaki- 
nek, netán nem is téged viccelnek meg és ak- 
kor nincs semmi baj, boldogan élsz tovább 
amíg meg nem unod a banánt és kíröhögöd a 
másikat, akinek valami hasonló vicc miatt öt 
szál per másodperc sebességgel hullik a haja. 
Tényleg, neked van még hajad? 


LEVELEZÉS 





Na-mégegyszer a régi sirám 

Hi! Brazil, Brazil, Brazil, nagyon-nagyon szo- 
morú vagyok, because kevés az Amiga az új- 
ságban. Maga a lap tényleg szép meg jó, Lily 
leírásai fantasztikusak, a levelezés ís nagyon 
állat. De... Miért nevezitek "Bad command or fi- 
lename"-nek a GURU-t? A legszomorúbb vi- 
szont az, hogy már ti is elismeritek, hogy kevés 
az Amiga leírás, de nem változtattok semmit. 
Félelemmel vegyes tisztelettel: Nagy Gábor 
őrsvezető. 


Igazad van. Mostanában én sem találok egy 
darab Amigát sem az újságban, pedig nagyon 
jól jönne egy 1200-es, már régen szeretnék 
egy olyan klassz kis masinát. Ha"hetán nem 
erre gondoltál volna, hanem az Amigás stuf- 
fokról szóló leírások számát kevesled, akkor 
képzelj magad elé, ahogy sajnálkozva széttá- 
rom előtted a karomat és lágy búgó hangon el- 
susogom, hogy hát mi igazán nem sokat tehe- 
tünk már emiatt. Aztán amilyen gyorsan csak 
tudod, hessegesd el magad elől ezt a rémláto- 
mást, mert nem szeretném, ha maradandó 
agykárosodást szenvednél emiatt. Meg külön- 
ben is ez csak részben igaz. Néha talán kissé 
rosszul van összeállítva a keverék ez idáig 
rendben, de csak abból lehet válogatni ami 
van. Az meg nagyrészt a cégektől meg a piac- 
tól függ. Ha jól tudom ez a szám tele van olyan 
dolgokkal ami szem meg száj meg mittudomén 
még minek az ingere az Amigás elmeháboro- 
dottak szemében. Így most jó lesz őrsvezető 
pajtás? Szerintem igen, de most képzeld el, 
hogy mi lesz szegény PC-sekkel. Anyagi csőd- 
be jutnak amiatt, hogy elképesztő mennyiségű 
tintát pazarolnak arra, hogy megírják ugyanazt, 
amit te most. Ha valaki meg meri kérdezni 
ezek után, hogy miért ilyen arányban van már 
megint a keverés, arra iszonyatosan csúnyán 
fogok ám nézni! Meg ha jól emlékszem, ezt a 
témát már egyszer le is zártam. De akkor va- 
jon minek írok le itt újra ennyi hülyeséget már 
megint? 


Prg beszerzési ötletek 

Hi Brazil! Hogy vagyunk, hogy vagyunk? Ja, 
amúgy csak azt akartam megtudni, hogy a PC 
GURU 94/2 számának 32. és 33. oldalán talál- 
ható CARDSHOP PLUS for Windows. nevű 
programot honnan lehetne megvenni? És ha 
nem esik nehezedre akkor azt is írd meg (PLE- 
ASE), hogy mennyi az ára. Előre is kösz! Na 
csá! Ja, Szasza voltam Pestről. (Szabó Sza- 
bolcs, Budapest) 

Csak azért, hogy ne tartsalak sokáig bizonyta- 
lanságban, kezdem a lényeggel: fogalmam 
sincs. És ez nem csak evvel a programmal van 
így. Általánosságbarr lehet azt mondani, hogy 
a nem GURU által árult programok beszerzési 
helyéről csak gyenge elképzeléseim vannak. 
Azért ne ess kétségbe, adok némi támpontot a 
kereséshez. Először is próbálj meg egy ma- 
gánnyomozót felbérelni. Nem érdemes a TV- 
ből ismert hősökkel próbálkoznod, mert azok 
valószínűleg nagyon túlterheltek, és különben 
is túl messze vannak. Ha esetleg mégis elvál- 
lalná valamelyik a nyomozást, gyorsan kérj tőle 
autogramot is. Ha ez a módszer nem tetszik, 
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akkor se ess kétségbe, van még más megol- 
dás is. Kisétálsz a város egyik legforgalma- 
sabb pontjára (Fontos! Ne autó, hanem gyalo- 
gosforgalomra gondolj most itt!) és minden ar- 
rajövő embertől megkérdezed. hogy merre le- 
het kapni a kívánt programot. Itt egész jó 
esélyed van arra, hogy valaki egyszer csak a 
nyakadba borul és "Oh, sorstársam, hát én se- 
gítek neked!" felkiáltással elvezet a lelőhelyre. 
Ha még ez a módszer sem lenne túlságosan 
ínyedre, akkor még mindig van néhány ötle- 
tem. Például elkezded hangosan üvöltözni a 
program nevét hozzátéve a mágikus "AKA- 
ROM!!! AKAROM!N!" szavakat is, közben ha- 
tásnövelőként verd mondjuk a falat is ököllel. 
Ha ez nem válik be, próbálkozz az ellenkezőjé- 
vel. Színlelj mély depressziót, ülj a szoba sar- 
kába, néha motyogj valamit halkan és érthetet- 
lenül. Ha minden a terv szerint alakul. akkor 
előbb-utóbb oda megy hozzád valaki, és meg- 
kérdezi, hogy mi bajod van. Ekkor gyorsan el- 
mondod neki a problémádat, és ő gyorsan be- 
szerzi neked a programot. Vagy nem. További 
ötleteim is vannak még, de helyspórolás végett 
most nem írom le azokat mind, csak egyet 
még: próbáld meg a számítástechnikával fog- 
lalkozó újságokban (tudod, ilyen a GURU is) 
elolvasni a szoftvereket áruló cégek hirdetése- 
it, majd telefont ragadva tőlük megkérdezni a 
program nevét stb., stb. Ennek a módszernek 
biztosan be kell válnia. 


Egy jó javaslat 

Kedves GURU Team! Megrendelem Tőletek 
postai utánvéttel a Transtarctica és az Ultima V 
programokat Amigára. Ez a levél "üzleti" része. 
És ha már írok, engedjetek meg egy kérést is. 
Jó lenne, ha az előfizetések lejárta előtt egy 
hónappal kis szabványszövegű levéllel és egy 
csekkel jeleznétek, hogy az előfizetés felújítás- 
ra szorul. A magam részéről ezt inkább kedves 
figyelmeztetésnek venném, és nem tolakodó 
gesztusnak, én ugyanis elfelejtem mikor fizet- 
tem elő, és csak akkor jövök rá, hogy lejárt, 
amikor már hónapok óta nem jön az újság. Es 
ha már az újságnál tartunk... Engedjétek meg, 
hogy sok szeretettel gratuláljak hozzá (ha szá- 
mít egy öreg hal -46- véleménye), mert szerin- 
tem ma már szinte minden tekintetben a Ti új- 
ságotok a legjobb! Külön nagyon tetszik, ahogy 
Brazil levelezési rovatának karaktere és habitu- 
sa alakul. Teljesen felszabadulttá és önbiza- 
lommal telivé változott, gratulálok hozzá. Min- 
den jót kívánok az-egész GURU Team-nek és 
várom a megrendelt programokat. (Cságoly 
Ferenc, Budapest) 


Elnézést a kései válaszért, de csak most került 
ide hozzám ez a levél. Remélem. hogy a prog- 
ramok rendben megérkeztek (számításaim 
szerint már legalább két és fél hónapja ott kell 
lenniük...) és sok örömöt okoztak. Ami a javas- 
latot illeti: más is kérte, talán még nekünk is 
eszünkbe jutott nem tudom, de mindenesetre 
megfogadtuk és most már működik a dolog. Az 
újságról és rólam alkotott véleményt köszönjük, 
mindig jólesik az ilyen, pláne ha egy ilyen "öreg 
hal" szájából hangzik el. Nálunk ugyanis min- 
denkinek a véleménye számít aki normálisan 
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szól hozzánk, legyen akár negatív vagy pozitív 
az észrevétele, legyen bármennyi idős vagy ír- 
jon bárhonnan. De azért mégis, egy "öreg hal- 
tól" valahogy még ez is többet ér. Még egyszer 
kösz. 


Interjú 

Azt veszem észre, hogy az olyan jellegű leve- 
leket nem lehet megúszni. amik jó néhány idét- 
len kérdést tesznek fel. Levonom tehát a tanul- 
ságot: sok őrült sokra megy. és nem érdemes 
őket felhúzni, valamint úgy látszik. hogy szíve- 
sen olvasnak az emberek (ha lehet ilyet mon- 
dani rájuk...) ilyesféléket. Ezért néha -engedve 
a közóhajnak- az ilyen jellegű levelekből egyre 
válaszolni is fogok. A többit pedig rettentően 
gonosz mosoly kíséretében kihajítom az abla- 
kon... 


Szasz Brazil! Képzeld, most már én is GURU-s 
vagyok! (Hurrá. - Brazi/) Van egy rahedli GU- 
RU-m (szám szerint: 3) és egy óriási halom PC 
GURU-m (szám szerint: 2) (A többi is megren- 
delhető ám a szerkesztőség címén! - Brazil) 
Tudod mit meg kellett dolgozni ezekért? (Elsik- 
kasztani az ebédbefizetésre szánt pénzt.) Na 
jól van, nem cécózok, rátérek a lényegre. Len- 
ne néhány elképzelhetetlenül fontos és érdek- 
feszítő kérdésem. Please válaszolj. 


1. Hogy vagy? 

Most éppen nem túl jól, de ha befejeztem a 
levrov írását, akkor kicsit jobban leszek. Ha 
csak úgy általában kérdezted, akkor köszönöm 
szépen egész jól vagyok. Mostanában több- 
ször is kiengedtek ápolók nélkül az utcára. 

2. Szeretsz játszani a pécéddel (ha van ilyen 
szörnyűséged)? 

Van ilyen izém, néha még játszom is vele, de 
ha lehet inkább Amigán űzök ilyen jellegű lu- 
xustevékenységet. Azt erre a célra jobban sze- 
retem használni. Már ha van rá egyáltalán 
időm. (Most azonnal tessék mindenkinek elő- 
venni a zsebkendőjét és könnyekig meghatód- 
nil) 

3. Milyen játékokat szeretsz? 

Hát ami jó. Bővebben: ami nagyon jó. Legin- 
kább az olyanokat, amiben száguldani lehet, 
vagy eszeveszett módon kell lőni és másod- 
percenként kétszáz ellenfelet kell benne kiirta- 
ni. Az ilyenek valahogy megnyugtatnak. De ne 
értse félre senki: nem vagyok ideges, nem va- 
gyok ideges, nem vagyok ideges!!! 

4. Mijen végzeccség köll ahhoz, hogy az em- 
ber elmehessen a GURU-ba dógozni? 

Hát így hirtelerr nem is tudom. Itt mindenkinek 
van néhány egyetemi diplomája. mindenki le- 
galább öt nyelven beszél és hasonlók. A mérce 
tehát nagyon magasan van. (De ha esetleg 
megpróbálsz megvesztegetni sok kiló gumicu- 
korral. akkor talán beszélhetünk róla még né- 
hány szót... Khmm, izé. Jól csinálom emberek? 
Ha jól tudom ma Magyarországon mindenki így 
csinálja. Tévednék?) 

5. Mi vót a kedvönc tantárgyad a suliban? 

A hejessiras. 

6. Hova jártál ált.isk. után? (Név, cím stb.) 
Természetesen kocsmákba. Ez hülye kérdés 
volt. A címek közben kimentek a fejemből. 


7. Szerettél tanulni? (Én még most se szere- 
tek) 

Szerettem! Most is szeretek. Persze csak 
olyanról ami érdekel. A többiről sosem szeret- 
tem. Hogy mást nem is említsek, ilyen a kémia 
például. de ezt már egyszer letárgyaltuk itt va- 
lamikor. 

8. Békén hagyjalak? Nem teszem! Hogy miért? 
Mert: "...bespájzoltam bélyegekből, a borítékot 
meg elveszem a szegényektől!" 

Nana. Mondtam már, hogy az ilyennel tessék 
vigyázni. 

9. Ugye ismerős a szöveg? (Robi és tsai Kft, 
GURU 94/5) a 

Hmmm, igen, mintha valóban REMlene valami. 
10. Vannak háziállataid? 

Hát ez csak természetes. Van egy macskám, 
akit Frigyesnek hívnak, és nagyon szép, és na- 
gyon okos, és nagyon kedves, és nagyon bá- 
tor. és nagyon minden. Nem hiába, mint tud- 
juk, a macska az evolúció csúcsán álló élőlény, 
közvetlenül az istenek előtt állnak. A kételke- 
dőket legéppuskázom. 

11. Cigizel? 

Nem. (Ez itt egy határozott és magabiztos nem 
volt) 

12. Kemény fickó vagy? 

"Én olyan nagyon erős vagyok, mindenkinek 
beütök jól!" (Copyright by Laár pour Laár társu- 
lat mittudoménhányban) 

13. Tudsz angolul? 

Valamennyit. Pl. ezeket nagyon jól ismerem: 
press fire to start, game over, bonus, you are 
broken a record, you are a god. 

14. Elég? 

Hát szó-szó, pihennék már egy kicsit. 


Na jó, békén hagylak, de még hallasz rólam! 
(Tudtam... - Brazil) Na csüsz: " by TEMA- 
SOFT. Ui.: Légyszi rakjál be a GURU-ba! /Biz- 
tos vagy benne, hogy szeretnéd ha összepré- 
selnélek olyan vékonyra? - Brazil) Ui2.: Tök 
buli a levrov! 


És akkor most legyen itt vége ebben a hónap- 
ban a levrovnak, méghozzá ünnepélyes kere- 
tek között, ha már egyszer úgy kezdtem, úgy is 
fejezem be. Ez igen, ez aztán a stílus mond- 
hatnátok, de nem pont erről van szó, egyszerű- 
en az az igazság, hogy mostanra teljesen be- 
sült az agyam ebben a melegben és már nem 
vagyok képes mást kitalálni. Ilyenkor már csak 
az éltet, hogy a lelki szemeim előtt ott lebeg a 
megérdemelt pihenés lehetősége, amihez nem 
is kell olyan sok minden, csak egy (inkább 
több) üveg jó hideg sör, kellemes árnyék, kaja, 
nyugi, madárcsicsergés, pénz és kétezer kilo- 
méter távolság a legközelebbi számítógéptől 
és szerkesztőtől. Mindaddig viszont, amíg nem 
lesz meg minden amit itt felsoroltam, maradok 
továbbra is ítt a kb. 50 fokos szobában ked- 
venc monitorom előtt megfőve bár, de. törve 
nem, a 
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AMOS the Creator 








CRAFT Extesions VI.0 


Most ismét egy új Amos extension- 
nal ismerkedhetünk meg (2 rész- 
ben) a Craft-tal. Egy ismert angol 
Amigás újsághoz adott lemezen 
találtunk rá, vagyis SW. Természe- 
tesen a készítői igen szívesen 
vennék ha regisztráltatnád náluk. 
Az installálási folyamat egyszerű, 
áttekinthető, ezért erre nem tér- 
nénk ki. Ha valakinek problémája 
akadna szívesen segítünk. Maga a 
Craft felhasználható mind a régeb- 
bi AmosV1.x, és persze az újabb 
AmosPro verziókhoz is. Alapvető- 
en két új extensiont kapunk, magát 
a Craft V1.00, és a MusicCraft 
V1.00-át. Összesen az új utasítá- 
sok száma 131 darabbal gyarapo- 
dott, ezért a nagy számuk miatt 
csak a használható, és valamikép- 
pen értelmes dolgokkal foglalkoz- 
nánk. Természetesen az igen sok 
mellékelt demo, forráslista jól be- 
mutatja a Craft használatát. Igen 
nagy segítséget nyújt a mellékelt 
Craft-Help, mely bármikor lekér- 
dezhető. 


A parancsokat kilenc nagyobb cso- 
portba sorolhatjuk be. Ugymint Co- 
lours, Reguest, Audio, Fractals, 
Turtle, Amiga System, Memory, 
String, és egyéb új utasítások. 


Colours 

A szegényes, régebbi paletta uta- 
sítások igen sok és hasznos dol- 
gokkal bővültek. 


Reserve As Palette A B 

Ez egy szokásos bank lefoglalás. 
Ahol A a paletta bank száma, B 
pedig az A bankon belüli számot 
jelzi. 


Pal To Bank A B 

Utasítással egy Palettes nevű A 
bankot hoz létre, és ebbe menti ki 
az éppen aktuális kép palettáját. 
Az A száma maximálisan 65535 
db lehet. Természetesen Save-nél 
a paletta bank is kimentődik. 


Pal From bank AB 

Az aktuális képre az A bankban 
szereplő adatokat, palettákat alkal- 
mazza, használja. Ez igen hasz- 
nos lehet pl. ha Fade utasítással 
lesőötétítjük a képet. Ekkor az 
összes szín $000, vagyis fekete 
lesz. Ilyenkor a fenti utasítással 
újra a régi palettát húzzuk a képre. 
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Pal Swap Bank AB 
Bank adat csere. 


X-Pal Count(B) 

Itt a X változóban található érték 
azt mutatja, hogy mennyi bankot, 
palettát foglaltunk le, illetve men- 
tettünk ki az A bankba. 


Set Red A B 

Set Green A B 

Set Blue A B 

RGB komponenseket lehet állítani 
az aktuális képen. 

pl.: Set Blue 0,12 


Ugyanez a komponensek lekérde- 
zésére. 

X-Pal Red (col) 

X-Pal Green (col) 

X-Pal Blue (col) 


Pal Copy XToY 

Ezzel pedig az X színregiszter tar- 
talmát tudod az Y regiszterbe má- 
solni. Így egy képen két paletta kö- 
zül is válogathatsz. 


Pal SwapXToY 
Ujabb csere, de itt a két X és Y 
színeket lehet felcserélni. 


Pal Spread XToY 

Gondolom annak, aki már dolgo- 
zott DPaint-tal nem kell bemutatni 
ezt az utasítást. Az X színtől az Y- 
ig "húzza" a színeket. 


Ezek után a Craft új zenei utasítá- 
sait nézzük. Persze ezen a terüle- 
ten lenne még mit újítani. 


St Load f$,A 

Betölti a Noise/Protracker modulo- 
kat f$-ban szereplő zenét az A 
bankba. Az új utasítás Protracker 
2.1, modulokat is le tudja játszani. 
Teljesen kompatibilis a régebbi 
track load utasítással. 


St Play A[.pos] 

Ez az utasítás váratlanul a betöl- 
tött modult játszaná le. Az A bank- 
ból pos pedig a pattern start pozi- 


St Stop 
Modul lejátszást állítja le. 


St Pause On 
St Pause Off 
Ezek az utasítások az éppen aktu- 
ális zenét szünetelteti, illetve foly- 
tatja, ott ahol pause-val 
megállítottad. 


S-St Channel(c) 

Ha S értéke -1, akkor használt 
csatorna, vagyis modul lejátszás- 
kor használja. 


St Vumeter Speed x 

A jól ismert utasítás (Vumeter), 
azaz zenecsatorna lekérdezési se- 
bessége állítható be. Ha x értéke 0 
akkor normális, eredeti a lekérde- 
zés sebessége. 


A zene világa után nézzük milyen 
újdonságokkal találkozhatunk még 
a Craft-ban. 


-Sys Reguest(A$I[,B$[,C$I[,t4$[,- 
15$]III.pos$,neg$) 

Egy egyszerű Amos "üzenő" hívá- 
sa. Használata igen egyszerű és 
praktikus, erre példa a lenti lista. 


" Reguest demo 
Input your name !";AS 











Tr personal system regüest" 
le when ever you want to" 


SECASt "Bt NCS! BYE Tt 





Ezenkívül lehetőség van egy tipi- 
kus Amiga reguest, a Guru hívásá- 
ra, emulációjára is. 

-Guru Alert (t1$[, t2$[, t3$[, t4$[, 
15$11ID 


t demo 





we go...Press a key" 


Természetesen ez csak üzenet és 
nem rendszerhiba, úgyhogy nyu- 
godtan használhatod. Bár ki tudja 
van e értelme? 


Szöges ellentétje a: 

Guru Meditation A B utasítás. 

Itt bizony már nem emulálunk, ez 
egy vérbeli rendszer összeomlás. 
Nincs visszatérési lehetőség! 

A és B a várakozási időt hivatott 
beállítani. 


Érdekes utasítás még a 
Hard Reset 
Warm Reset 


Az első egy igazi hardver reset, 
míg a második a [CTRLJ--[AMI- 
GAJ:-((AMIGAJ reset. 
Tulajdonképpen a fenti négy utasí- 
tás így, ránézésre nem igen tűnik 
használhatónak, de ha jobban utá- 
na gondolsz, hasznosak lehetnek 
például — figyelem-felkeltés,  — és 
szoftver védelmi célokra. 


A következő két utasítás igen iz- 
galmas lehetőségeket rejt magá- 
ban. 


A-Y Beam 

Az A értéke az aktuális y pozíció, 
ahol az elektronsugár éppen rajzol 
a monitoron vagy a TV-n. Az a 
nagysága jellemzően 0-312 PAL 
képen, illetve 0-262 NTSC képen. 


Beam Wait y 
Addig vár míg az elektronsugár az 


éri. 


A-Hw Mouse Key 

Ez a funkció egy kiterjesztettebb 
változata a megszokott  -Mouse 
Key funkcióhoz képest. Jellemző 
rá, hogy gyors minden felbontá- 
son. 


Multi On 

Multi Off 

Engedélyezi és letiltja a multitas- 
king-ot. Így akár 20 96-kal is fel- 
gyorsulhat a program futása. Vi- 
szont ha megszakítod az éppen 
futó programot, közvetlen üzem- 
módba kapcsold vissza a megsza- 
kítás engedélyezését, mivel magát 
az editort is igen lelassítja. 
Végezetül néhány memóriával 
kapcsolatos új utasítás. 

X-Chip Max Block 

X-Fast Max Block 

Ezek az utasítások a legnagyobb 
összefüggő blokkra mutatnak, jel- 
zik a chip/fast memóriában. 


X-Mem Type address 
A használható memória típusa és 
címe kérdezhető le. 


X. BITit TÍPUSA 

o PUBLIC memory 
1 CHIP memory 

a FAST memory 


Legközelebb folytatjuk. Leveleket 
a GURU címére "Amos" jeligére 
küldjétek. 

Lázi € Angler 
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ZEMBU ÁNTa 


Üdv, üdv minden olvasónak. Ki vörösre 
égve, ki hófehéren, de mindenki szeren- 
csésen túlélte a velencei GURU tábort. 
Voltak akiket mi tanítottunk és voltak akik 
minket tanítottak. Láthattunk fakarddal 
hadonászókat és hangfalakkal rohangá- 
szókat, egyszóval aki nem volt ott, az 
csak sajnálhatja, hogy kihagyta. Nos 
ennyit a táborról. 


A mai tallózásunkat az FM hangok között 
kezdjük, de nem marad el a zeneiskola 
sem (a nyári szünet közepén biztos hi- 
ányzik már mindenkinek egy kis tanulás). 


FMSynth V3.7 (AMIGA) 


Idén jelent meg a legújabb változata en- 
nek a nagyszerű programnak, mellyel 
hangdigitalizáló . nélkül állíthatunk elő 
hangszereket. Hogy lehet ez? Nagyon 
egyszerű, mint már többször leírtam, a 
hangok szinusz hullámokból tevődnek 
össze, melyeket a gép képes előállítani 
és hangként megszólaltatni. A hullámot 
utána effektekkel tovább alakíthatjuk, 
majd a végén 8SVX formátumban (a 
ProTracker is ezt használja) le is ment- 
hetjük. Az ilyen jellegű hang előállítást 
FM szintézisnek nevezzük, melynek fo- 
lyamatára csak laza közelítés az, hogy a 
szinusz hullámokat összerakosgatjuk. A 
módszer komolyságát mi sem bizonyítja 
jobban, mint hogy a szintetizátorozás 
hőskorának egyik legközkedveltebb be- 
rendezése, a YAMAHA DX7 is ezt az el- 
járást használja. Nézzük mit is tud a prog- 
ram. 


Mindjárt a betöltéskor néhány dolog: a 
program ikonjában állíthatjuk be az ala- 
pértelmezéseket, miszerint a színeket, a 
könyvtárak elérési útját és a képernyőmó- 
dot. A betöltés után a képernyőn több 
mezőt láthatunk. Ezek közül az első az 
Operators, ahol hat operátor paramétereit 
állíthatjuk. A hat operátor nem más, mint 
hat hang amelyet egybe hallunk. Külön- 
külön állíthatjuk be a paramétereket attól 
függően, hogy melyik operátor száma van 
kijelölve. A KSC, RATE, LVL, PH para- 
méterekkel állíthatjuk be a hullámformák 
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jellemzőit, az OL a kimeneti szint (ami ha 
nulla, akkor az operátor nem él), a bal fel- 
ső rajzolt ikonnal a hullámforma jellegét 
(szinusz-, háromszög-, fűrészfog-, négy- 
szögjel) állíthatjuk be, a Frekvenciával a 
hangmagasságot (oktávot) változtathatjuk 
durván, az alatta levő számmal pedig fi- 
noman. A PEG-vel a hajlítást kapcsolhat- 
juk be, amit a PithEG menüvel állíthatunk. 


A következő ablak az LFO (low fregvency 
oscillator), mellyel az összes operátort 
együtt tudjuk effektezni. Amíg az operáto- 
roknál minden változtatás után ki kell adni 
a Calc parancsot (sound ablak), addig az 
LFO ablakban a beállítások a valós idő- 
ben végrehajtódnak. 


Az ALGORITHM ablakban az operátorok 
összefüggéseit lehet beállítani, hogy me- 
lyik hasson melyikre, melyik melyiket mo- 
dulálja és így tovább... 


A SOUND ablakban lehet a kész paramé- 
terek alapján a hangot kiszámítani a Calc 
button megnyomásával. Itt állíthatjuk be a 
hangminta hosszát, kérhetünk a billentyű- 
zetre polifóniát... 


A program ezen kívül még rengeteg apró- 
ságot tud amihez egy teljes GURU-t kel- 
lene kibérelnem. Persze ha valami kérdés 
van, akkor fogjatok tollat és írjatok a GU- 
RU címére. 


Zeneiskola 


Az elmúlt számban dobritmusokat ígér- 
tem, hát nézzük! Két módon kezdhetünk 
neki, az első az, hogy egy ritmust egybe 
bedigitalizálunk, levágjuk a végeit úgy, 
hogy egy teljes ütem maradjon csak, 
majd azt beloopoljuk. Ez mind nagyon 
szép, de ezt a ritmust nem mi írtuk, mi 
csak bedigitalizáltuk. Ahhoz, hogy a rit- 
mus ne csak úgy szóljon, ahogy az ere- 
deti, szét kell szednünk alkotóelemeire. 
Töltsünk be egy sample editort majd tölt- 
sük be a beloopolt dobritmust. Keressük 
meg a lábdobot, a pergődobot, a cintá- 
nyért és egyéb alkotóelemeket a Copy, 
Cut, Paste funkciók segítségével. Ha 


szétvagdaltuk a dobot, mentsük el a ré- 
szeket úgy, hogy a részek előtt ne legyen 
semmi, utánuk pedig a lecsengésük le- 
gyen, de a következő hang már ne legyen 
hallható. A lecsengések végét, ha lehet 
be is loopolhatjuk, de arra vigyázzunk, 
hogy a loopolás ne legyen túl kicsi, mert 
akkor a loopolt rész dallamszerű hangot 
ad, ami belezavarhat a fő dallamba. Ha a 
részleteket lementettük, megvan a dob- 
készletünk, amit újra összerakva ritmust 
kaphatunk. A dobkészlet előállításának 
másik módja az, hogy a hangszereket 
magunk válogatjuk össze szintetizátorok- 
ból, effekt lemezekről. Ennek a módszer- 
nek egy hátránya van, hogy nem biztos, 
hogy a hangok passzolnak majd egymás- 
hoz a hangzásvilágukban. 


Amikor meg van a dobkészletünk, elkezd- 
hetjük a ritmust megalkotni. Mivel egy 
pattern 64 sorból áll, osszuk ezt el úgy, 
hogy egy ütem 16 sorból álljon, így egy 
patternre 4 ütem fog kiférni. Minden ne- 
gyedik pozícióba rakjunk egy lábdobot (0, 
4, 8, 12 sorok). Ez már techno. Ha min- 
den második lábdobot kicseréljük pergőre 
és közéjük azonos távolságra cintányéro- 
kat teszünk, az a disco ütem. Szóval ilyen 
egyszerű. 


Végezetül néhány ütem első 16 sora: 
L-lábdob, 


P-pergődob, 
Czcintányér, 
.-szünet 

0000000000111111 
név 0123456789012345 
DISCO1 " L.C.P.C.L.C.P.C. 
DISCO2  LECCPCCCLPCCPCCC 
BEAT L.C.P.L.L.G.P.CP 
ROCK LLEGELEG 


HIP-HOP. L.CLP.CLL.C.P.CP 


Nos ennyit mára, aki ezen sorokat is ol- 
vassa, annak megköszönöm a kitartó fi- 
gyelmet, a viszont látásra a jövő hónap- 
ban. 


Petroff 
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MPEG, multimédiától han- 
gos számítógépes körökben 
egyre gyakrabban kerül elő 
ez a négybetűs rövidítés, de 
kevesen tudják, hogy mit is 
takar voltaképpen. Segítsé- 
gével egy régi számítógé- 
pes álom válik a nagykö- 
zönség számára elérhetővé, 
mindenki beléphet a digitá- 
lis úton lejátszott filmek vilá- 
gába. 


Többek között a Commodo- 
re cég CD" nevű játékgépe 
is kínálja a lehetőséget egy 
ún. FMV (Full Motion Video) 
kártya alkalmazásához, 
melynek segítségével az 
MPEG szabvány alapján kó- 
dolt filmeket meg lehet néz- 
ni. Ilyen céllal készült kártyák 
természetesen léteznek a 
PC-khez is, amelyek közül a 
Reel Magic nevű tesztje a 
94/6-os GURU-ban megta- 
lálható. De őszintén szólva 
ez a cikk nem a hardver, ill. 
szoftver eszközökről — akar 
szólni. Célunk ezen a két ol- 
dalon az MPEG iránt vala- 
melyest mélyebben érdek- 
lődők kíváncsiságát kielégi- 
teni amolyan népművelő 
szinten, hiszen a teljesen kor- 
rekt leírás megtalálható a 
megfelelő  szapbványgyűjte- 
ményben, s nem a GURU 
hasábjaira tartozik. 


Az MPEG emberek csoport- 
ja, akik az ISO (International 
Standards Organization) 


égisze alatt gyűlnek össze 


avval a céllal, hogy digitális 
kép, ill. hang tömörítő eljárá- 
sokot definiáljanak. Gyakor- 
latilag egy tömörített bitfo- 
lyamot definiálnak, ami így 
implicit , módon magába 
foglalja a szétpakoló definí- 
cióját. A tömörítő algoritmu- 
sok azonban nincsenek 
meghatározva, minden fej- 
lesztő saját magánügye. 
hogy a célnak legmegfele- 
lőbbet kifejlessze. Az MPEG 
általában évente négyszer, 
minden alkalommal durván 
egy hét időtartamra találko- 
Zik. A találkozók között az 
egyes csoportok természe- 
tesen dolgoznak. A munka 
tervezése és szervezése tör- 
ténik csak a találkozókon. 

Maga az MPEG rövidítés a 
Motion Pictures Experts Gro- 
up elnevezésből származik. 
A hasonló hangzású JPEG- 
hez csak annyi köze van, 
hogy mind a ketten az ISO 
ugyanazon  alcsoportjához 
tartoznak, s általában ugya- 
nazon a helyen és időpont- 
ban találkoznak. Csak kevés 
ember tagja mindkét cso- 
portnak. A JPEG az álló ké- 
pek tömörítésére szolgál. Lé- 
tezik még két hasonló rövidí- 
tés, amit hallva az ember 
esetleg elkezdi összekeverni 
a dolgokat, ezek a JBIG és 
az MHEG. JBIG a bináris ké- 
pek tömörítésére szolgál 
(lásd faxok), míg az MHEG a 
multimédia szabványok ese- 
tében jut szerephez (kép, 
hang, szöveg stb. integrálá- 





sa). 


Két MPEG szabvány van el- 
terjedőben, az MPEG I, 
illetve II. Mindkettő egy tö- 
mörített bitfolyamot definiál, 
a lényeges különbség azon 
egységek sávszélességében 
van, amelyre a két szab- 
ványt  optimalizálták. Az 
MPEG I! az 1.5 Mbit/s sebes- 
ségű eszközökhöz készült. Az 
1.5 Mbit/s lényeges, ugyanis 
ennyi a hang CD-k ill. DAT- 
ok átviteli sebessége. Az 
MPEG II a 3-10 Mbit/s sáv- 
szélességű eszközökhöz ké- 
szült. 


A cikk következő részében 
rátérnénk az MPEG I műkö- 
désének részletezésére. A 
leírásban szereplő számok 
mind az amerikai NTSC szab- 
ványra vonatkoznak. 


A tömörítés egy relatíve kis 
felbontású, általában az 
eredetiből decimációs eljá- 
rással képzett 352x240 pont 
felbontású,  másodpercen- 
ként 30 képkockát tartalma- 
zó képsorból, ill. a hozzá tar- 
tozó CD minőségű hangból 
indul ki. A képek színesek, 
ám a YUV térbe konvertál- 
tak, ahol a két krominancia 
(U és V) csatornán a felbon- 
tást tovább decimálják 
176x120-as felbontásra. A 
tapasztalatok szerint ezen a 
két csatornán csökkenteni 
lehet a felbontást anélkül, 
hogy ez a dekódolás után 
számottevő minőségromlást 
okozna, legalábbis a "ter- 
mészetes", nem számítógép 
által generált képek esetén. 


Az alapvető elv a változás 
megjóslása kockáról kocká- 
ra, majd DCT (diszkrét koszi- 
nusz transzformáció) hasz- 
nálata a redundancia meg- 
felelő szervezésére. A DCT-t 
8"8-as blokkokon végzik és a 
jóslás a luminancia (Y) csa- 
tornán történik  1óx16-os 
blokkokon. Más szavakkal, 
ha adva van egy lóx16ó-os 
blokk az aktuális képkockán, 
s ezt akarjuk kódolni, akkor 
keressük az adott blokk kö- 
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zel azonos párját a követke- 
ző vagy az előző képkoc- 
kán. 


Vannak . "visszafelé  jósló" 
módszerek, mikor a későbbi 
kockákat küldik el először, 
lehetőséget biztosítva a 
kockák közti interpolációra. 
Az aktuális blokk, vagy az 
aktuális blokk és a megtalált 
párja közti különöség DCT 
együtthatóit . ezek — után 
kvantálják, azaz elosztják 
egy értékkel, evvel elérve, 
hogy az alsó bitek közül mi- 
nél több kiessen. Remélhe- 
tőleg így elég sok együttha- 
tó értéke nullává válik. A 
kvantálás minden makró- 
blokkra változhat. A mak- 
roblokk a kiválasztott lóx16- 


os blokk az Y, ill. a megfelelő 
8x8-as blokkok azU ésa V 
sávban. Az eredményt, 


amely magában foglalja a 
DCT együtthatókat, a moz- 
gás vektorokat és a kvantá- 
lási paramétereket, ezek 
után fix táblák segítségével 
Huffman kódolják. 


A kódolt képkockáknak há- 
rom fajtája van. Az első 
neve I, azaz intra kocka. Ez 
egy kódolt álló képkocka, 
melynek nincs múltja, mivel 
a kódolásnak ki kell indulnia 
valamiből. A második típus 
a P, azaz predicted, melye- 
ket a legutoljára dekódolt I 
vagy P kockából jósolnak 
meg. A P kocka minden 
makroblokkja érkezhet egy 
vektorral és különböző DCT 
együtthatókkal egy közel 
azonos blokkra a legköze- 
lebbi P vagy I! kockában, 
vagy egyszerűen intra kó- 
dolt, ha nem volt megfelelő 
pár. 








Végül, vannak a B, azaz bi- 
directional kockák, melye- 
ket a két legközelebbi I! 
vagy P kockából jósolnak, 
melyek egyike a múltban, 
míg a másik a jövőben van. 
Megfelelő párokat keresünk 
ezekben a kockákban, s a 
tömörítő szempontjából há- 
rom dolgot próbálhatunk 
meg rajtuk, hogy lássuk me- 


lyik adja a legjobb ered- 
ményt. Megpróbáljuk hasz- 
nálni az előremutató, a hát- 
ramutató vektort, vagy átla- 
goljuk a múltbeli és a jövő- 
beli ". blokkot, majd az 
eredményt kivonjuk a kódo- 
landó blokkból. Ha ezen 
módszerek egyike sem mű- 
ködik, a blokkot intra kódol- 
juk. 


A dekódolt kockák sorrend- 
je rendszerint a következő: 
IBBPBBPBBPBBIBBPBBPB... 


Itt I-től I-ig 12 kockát talá- 
lunk, mely abból ered, hogy 
kb. 0.4 másodpercenként 
van szükségünk egy újabb 
kiinduló pontra. A P-k és B-k 
aránya tapasztalati ténye- 
zőktől függ. Természetesen 
ahhoz, hogy a dekódoló 
működni tudjon, az első P-t 
a két B előtt el kell küldeni, 
így a tömörített adatfolyam 
rendszerint a következőkép- 
pen néz ki: 

0xx312645... 


A számok a képkockák szá- 
mai, ahol xx bármi lehet. 
Először dekódolni kell az I-t, 
majd dekódolni a P-t, mind- 
kettőt a memóriában tarta- 
ni, majd dekódolni a két B-t, 
Az I-t esetleg meg lehet jele- 
níteni míg a P-t dekódolják, 
s hasonló módon el lehet 
játszani a többi kockával is. 


Nagyjából ennyit a kép tö- 
mörítésének módszereiről, 
most lássuk mi a helyzet a 
hanggal... 


A hang tömörítési eljárásá- 


nak kidolgozásához kellő 
gondossággal felépített 
pszichoakusztikus . modelle- 


ket használnak, melyek tu- 
lajdonságait a lehető leg- 
jobb hallású emberekkel 
végzett kísérletekből vezet- 
ték le. A modellek alapján 
próbálják meghatározni a 
hangok azon piciny részeit, 
amelyeket tulajdonképpen 
nem is hallunk. Vannak ún. 
maszkolási jelenségek, mikor 
például egy bizonyos frek- 
vencián jelen lévő nagy 


amplitúdójú komponens 
megakadályozza kisebb 
amplitúdójú részek érzékelé- 
sét a közeli frekvenciákon, 
ahol a maszkolt frekvencia- 
tartományt egy empirikus 
görbe írja le. Természetesen 
ennél jóval bonyolultabb 
kölcsönhatások is előfordul- 
nak, ahol egy időszakos ha- 
tás megszűntetheti egy frek- 
venciatartomány maszkolá- 
sát stb. 


A hangot egy. a szinusz és a 
sáv alatti transzformáltakat 
kombináló hibrid módszerrel 
spektrális részekre bontják. A 
hibrid módszer tartalmazza 
a pszichoakusztikus modell 
leírását is, az előbbi transz- 
formáltakkal leírva. Ami a- 
datot csak lehet kiszórnak, 
majd a megmaradó adato- 
kat elküldik. 


Az — 1991-ben. Japánban 
megtartott találkozón vég- 
rehajtott szubjektív tesztek 
azt mutatták, hogy az MPEG 
I által elért minőség jelentő- 
sen javítható, ha a bitfolya- 
mot 4 Mbit/s sávszélességű 
eszközökre optimalizálják. 
Nagyobb sávszélesség ese- 
tén ugyanis növelni lehet a 
felbontást. Ez az igény kez- 
dett elvezetni az MPEG II 
szabványhoz, melynek fej- 
lesztésekor több problémá- 
val is szembe kellett nézniük. 
A legnagyobb probléma a 
felbontás növelése után az 
interlace által okozott hatás 
megszűntetése volt. 


Az MPEG I! kiterjesztésének 
legegyszerűbb módja a me- 
zők egymásra helyezése 
volt, amely azonban jelen- 
tős hibával járt a mozgások 
ábrázolásakor, ugyanis a 
mozgó tárgyak a két mező- 
ben különböző pozíciókon 
helyezkedtek el. E káros ha- 
tás elkerülése érdekében 
megpróbálták külön kódolni 
a páros, ill. a páratlan soro- 
kat, azonban ez jelentősen 
rontotta a tömörítés hatás- 
fokát, hiszen nem használták 
ki a páros és páratlan sorok 
közt jelen lévő redundanci- 
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át. Lehetséges a B kockák 
elhagyása. az I kockák jobb 
kódolása, ahol esetleg a 
páratlan sorokat a párosok- 
ból jósolják meg stb. 


Mint azt már korábban emlí- 
tettem, audio CD-k sávszé- 
lessége 1.5 Mbit/s. Ugyanazt 
a programot a fent említett 
módszerrel 256 kbit/s-ra le 
lehet tömöríteni, anélkül, 
hogy ez hallható minőség- 
romlást okozna. (Legalábbis 
egy tapasztalt, vájt fülű 
hallgató szükséges a minő- 
ségromlás  megállapításá- 
hoz.) Ez kb. ól] arányú tö- 
mörítést jelent. Tehát egy 
MPEG ! tömörítésű CD ese- 
tében 1.25 Mbit/s marad a 
kép lejátszására. Ez kb. 2611 
arányú tömörítést tesz szük- 
ségessé. Ez a tömörítés ter- 
mészetesen  adatvesztéssel 
jár, de aki már látott MPEG 
filmet, az tanúsíthatja, az 
eredmény igenis élvezhető, 
s a hibákat úgy kell keres- 
gélni a felvételben. 


A cikk elején említett MPEG 
csoporthoz nemzeti delegá- 
ciók csatlakozhatnak. A ta- 
lálkozók az egész világ terü- 
letén zajlanak. Az MPEG 
csoport által elért eredmé- 
nyek minden országban a 
saját szabványokkal foglal- 
kozó hivataltól rendelhetők 
meg. 

Sajnos az MPEG kódolt fil- 


mek vétele ma még drága 
mulatság. Egy lemezre dur- 
ván 70 perenyi anyag fér rá, 
ami ugye egyből azt jelenti, 
hogy egy átlag mozifilm 
csak két lemezen képzelhe- 
tő el. Az MPEG dekódolást 
bonyolultsági fokából adó- 
dóan kénytelenek vagyunk 
valamilyen célhardverrel vé- 
geztetni, s ez ismét csak 
plusz költséget jelent. Meg- 
jelentek ugyan szoftver kó- 
dolók és dekódolók, de 
ezek használhatatlanul las- 
súak. 


Remélhetőleg a jövőben az 
MPEG modulok és főleg a fil- 
mek árai csökkenni fognak. 
Aki már látott számítógépet 
MPEG filmet játszani, az min- 
den bizonnyal igazat ad ne- 
kem: a házi videózás egy 
újabb korszakába lépett. 
Ami az audio CD volt a ha- 
gyományos lemezek számá- 
ra, az lehet az MPEG lemez 
a műsoros videokazetták 
számára. Valami, amiről ál- 
landó, az idővel nem válto- 
zó minőségben nézhetjük a 
filmeket, valami, ami igény- 
telenebb és könnyebb ke- 
zelni, s természetesen vala- 
mi, amit bizony nem tudunk 
otthon másolni. Hiába, min- 
dennek ára van... 
Prunoki 


(Forrás: The MPEG FAR versi- 
on 1.0) 





PC CD 


CLUB KoBaK 


Ha egyszer komolyan játszani akarsz 





















Tagoknak (N/B) Postán (N/B) Elad.ár (N/B) 


MegaRace 3.623 4,529 4024 5.030 4.225 5.281 
Myst 6.356 7.945 7060 8.825 7.413 9.266 
Rebel 4952 6.190 5.500 6.875 5.775 7.219 
Mad Dog 2976 3.720 3.307 4.134 3A71 4.339 
Who shot JR 4963 6.204 5.515 6.065 5.790 7.238 
HellCab 6.343 7929 6.343 4.134 6.659 8.324 
The Maddams 4.367 5.459 4.852 6.894 5.094 6.368 
Iron Helix 2976 3,720 3.307 7929 3471 4.339 
Critical Path 4.367 5459 4852 6065 5.094 6.368 
Auantum Gate 3.622 4.528 4024 4,134 4.225 5.281 
Comanche 7.501 8.814 7.835 6.605 8.226 10.283 
Dune 2976 3.720 3.307 5.030 3.471 4.339 
Privateer 8.441 10.551 9.379 9.794 9.847 12.309 
Dinosa.8Spac 2.875 3.594 3.194 4.134 3.353 4.191 
Inca II. 3.626 4.533 4.024 11.724 4.226 5.283 
Lord of t.Ring 2976 3.720 3.307 3993 3.472 4.340 








Bemutató vétel előtt. Árlista lemezen. Amíg a készlet tart. 
1024 Budapest, Margit krt. 29/B. e Tel./Fax: 136-24-83 
Nézd meg az árakat és döntsd el eljössz-e? 


MEGADRIVE II SSMASTERSYSTEM 


SEGA JÁTÉKOK, GÉPEK, KIEGÉSZÍTŐK " 
HATALMAS VÁLASZTÉKBAN ! 


h 
PC 


JÁTÉKOK, JOYSTICKOK, MOUSE-OK 
MOUSE PADOK, ÜRES LEMEZEK: 
MICROSOFT AKCIÓH! 


. AMIGA 500 £ COMMODORE 64 


JÁTÉKOK, JOYSTICKOK ÉS 
. —. EGYÉB KIEGÉSZÍTŐK 














(D.M és AV 


(emezek egyed és készérás gyártása 


CD-ARCAIUE KAT, CD-ROM lemezek írását 


vállaljuk a következő 
adathordozókról; 
- winchester 
- CD-ROM 
- streamer 
- DAT 


1162 Budapest, 
Temesvári u. 30. 


Tel.: 06-30-333-781 
Fax: 271-41-73 





WIN Comrureg 


1067 Bp. , Szondy u. 19. e Tel.:153-43-04 s Fax:117-2834 
Nyitva: hétfő-péntek 9-17h-ig. 
COMPUTER 8. MULTIMEDIA 
SOUND GALAXY hangkártyák: 







SG BXII 8 bit hangfalakkal 5.600,- 
SG 26 bit multikompatibilis 3CD interfész 12.900,- 
SG 16 extra MPU-401 kompatibilis 16.000,- 
SG Wawe kártya hullámtábla (128 hangsz.) 13.600,- 
SG Midi kit 4.800.- 
SG adapter Sony CD-ROM-hoz 1.000,- 
AZTECH CD-ROM dupla seb. 16.600.- 
ultra cache " Video on CD " Kodak fotoCD 

multisession " direct audio skipping " MPC II 

ASTEROID multimédia package 29.960. 
(Aztech CD-ROM -- Nova ló hangk. 4 3 CD) 

VIDEO GALAXY (1 MB) 2.000,- 


- . (TV/VIDEO interface, 16 millió szín, real tirne digi) 
A fenti árak az Afát nem, de az 1] év garanciát tartalmazzák. 


a T HI 








FIGYELEM: 
30 ANIMÁCIÓ 


MUNKATÁRSAKAT KERESÜNK 2.38 ANIMÁCIÓS MUNKÁRA. 
PCoS KÖRNYEZETBEN KÉSŐBB MÁS RENDSZEREKEN IS. 
SZÁMÍTÓGÉP ISMERETGRAFIKAI KÉPZETTSÉG NEM HÁTRÁNY. 


TELEFON. 16 33 33/31. 06 30 418 101. 06 30 48 108 . 06 30 418 109 








Apró a hirdetés 


Hirdess! 


Hirdetési tarifánk: 60 karakter 100 
Ft. A szöveget és a befizetési 
nyugtát (rózsaszín postautalvá- 
nyon) a szerkesztőségbe küldjé- 
tek. 

1399 Budapest, Pf. 701/ 765 


Imagine könyv 
magyarul! 


Megjelent a várva-várt magyar 
nyelvű Imagine könyv az Amigás 
és PC-s Imagine rajongóknak és 
azoknak, akik meg szeretnének is- 
merkedni a programmal. 
A 242 oldalas, gazdagon illusztrált 
kötet - részben színes oldalakon - 
megrendelhető a Kiadónál. 
A könyv fogyasztói ára: 768,- Ft 
Kapható még: 
AMOS kézikönyv magyarul! 
Ára: 330 Ft 
Amiga felhasználók kézikönyve 
Ára: 392 Ft 
Érdeklődni lehet: 
Arany Sándor 
Tiszaföldvár Ószőlő, Fő u. 64. 
Tel.: (06-56)-350-191/307 mell. 


Amiga 500, 2.04-es  Kickstart 
ROM-mal, 2.5 MB RAM-mal (1 MB 
chip/1.5 MB fast) eladó. 

Mohácsi János " Tel.: 204-1111 / 
26-49 mellék (napközben) 


Eladó egy db új 3.5"-es floppy dri- 
ve PC-hez. 

László József " Tel.: 147-1560 / 
263 mellék (munkaidőben) 


Originál Amiga 1200-es eladó. 
Tel.: (06-99) 332-623 (Zoltán) 
vagy modemmel (06-99) 332-662 


(Rejtelmes Sziget) s hagyj üzene- 


tet a sysopnak. 


Eladó! 486DCL40 (2 Vesa LBUs, 


upgrade, koprocesszor) 210M 
HD, 4 MB RAM, CIRRUS Trueco. 
lor, 1MB graf. kártya, IDE--, két dri- 
ve, —— minitorony-kijelzős, 101 g. 
árkás színes SVGA moni 

1024x768, 0.28), -- 1 
al, programokkal. 

Tel: (06-29) 330-838 (Attila) 















Grafikus(ok) kerestettnek, kaland- 
játék rajzolásához. Papíron, vagy 


számítógépen jó rajzkészséggel 
rendelkező lelkes srácok jelentke- 
zését várja. 

Németi Ferenc " 1675 Bp. Pf. 116. 
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Nem használt, garanciális AMIGA 
1200, lemezekkel, joystickkel, mo- 
nitorral eladó 42.000 Ft-ért. 

Déry Ágoston " Tel.: 1180-937, 
egész nap 23-óráig. 


Elcserélem 5.25 "-os write-protect 
kapcsolós külső drive-omat (A500, 
500--, 600) 4000 magyar Ft-ra. Az 
első vevő között még 100 db in- 
gyen lemezt is kisorsolok! 
Ker(g)essétek M.D.Jont a 183-41- 
53-as telefonon. 


Computer és környezetbarát rott- 
weiler kölykök olcsón eladók. 
Budapest XVIII., 

P. Margó Tivadar u. 9. 


A600 2 MB RAM-mal, egérrel, já- 
tékokkal  -  IMAGINE  2.0-val 
30.000 Ft-ért eladó. A géphez ma- 
gyar nyelvű felhasználói kéziköny- 
vet is adok. 

Tel.: (06-73) 310-262, 16 és 21 
óra között. 


TV-VGA TRUECOLOR, TV-re, vi- 
deora köthető kártya eladó. (Win- 
dows, 3DStudio). 

Márkus Csaba " 8900 Zalaeger- 
szeg, Klapka Gy. u. 6. 


1 éves AMIGA 600HD (2.05; 1.3), 
egér, 3.5" külső drive, 150 db le- 
mez, újságok, könyvek eladó, igen 
megkímélt állapotban. 
Tel.: (06-82) 313-517 


40 MB winchester -- vezérlő A500- 
hoz (AT-BUS) eladó. 17.000 Ft. 
Tel.: (06-79) 374-024 


Action R. MK III eladó. Gyári (-- le- 
írás). 
Érd.: (06-83) 314-339 









Ta hangkártya 16000 Ft), egy Am[- 
ga hangdigi (4000 Ft). 
Erd.: (06-37) 340-888 





Vennék TV emulátort, 2x1 db 1 
Mbyte SIMM RAM eladó, vagy 1 
db 2 Mbyte-osra cserélném. ZOR- 
RO II AT-BUS winch. cont. eladó. 
Szilágyi Szilárd " 7900 Szigetvár, 
Szent István ltp. 33. II. 9. 

Tel.: (06-73) 312-997 


AMIGA 500-as számítógép kick- 
start 1.3/2.0 és 2.5 MByte RAM- 
mal együtt eladó! 

Telefonszám: (06-42) 312-980 
Plósz Tamás. 


MENNE EE EEEENÉNEEEZIEKES, 
Eladó egy Sound Galaxy BXII ex 


Eladó egy 1084S monitor 
(20.000), egy C64/II magnóval, 1 
kazettával (7.500), egy BODEGA 
BAY (10.000), és egy 80 MB-os 
CONNER winchester (14.000). 
Érdeklődni: (06-53) 310-956 


Eladó AMIGA 500, 1 MB RAM (át- 
kapcsolható), 1.3/2.05 ROM, vala- 
mint egy Macrosystem SCSI-II-es 
105 MB HD plusz 2 MB RAM és 
egy Professional 030 turbókártya 
(030/882/1 MB RAM). 

Érdeklődni: 

lakás: (06-77) 321-341 

munkahely: (06-77) 423-003 
Bozár Ferenc 


Eladó VGA mono monitor 7.500, 
üveg f. monitor szűrő 600, és 
Realtek SVGA kártya max. 1 MB 
(0 RAM) 1.800 vagy más PC 
alkatrészekre cserélhető. 

Cím: Mészáros Tamás 

3535 Miskolc, Kondor Béla u. 18. 


Cserepartnert keresek. 
Ifj. Főglein Mihály 
7100 Szekszárd, Rákóczi u. 65. 


Eladó AMIGA 4000 - 68040/33 
MHz, 10 MB RAM, Conner 1.05 
GB HD (9 ms), FASTLANE-Z3 
fast SCSI-II DMA vezérlő, V-LAB 
MOTION real-time  digitalizáló-le- 
játszó MPEG tömörítéssel (25 
kép/sec), genlock, vágóprogram, 
Merlin 32 bites grafikus kártya. A 
legújabb grafikus programok. 

Érd.: (06-46) 357-596 /Miskolc/ 


Eladó AMIGA 500 4. órás bővitő -- 
játékok. Ára 40.000 Ft. 

Vida Gábor " 5054 Jászalsószent- 
györgy, Fő út 96. 


Hi! Cyberpunkra hangolt humanoi- 
dok ismeretségét keresi elszigetelt 
akciócsoportunk, hogy megalkot- 
hassuk az első Magyar Virtuális 
Világot. Várjuk a .3ds kiterjesztésű 
vonalhálókat. Részletesebben le- 
vélben. A lemezeket visszaküld- 
jük! 

RATT " 7000 Sárbogárd, Pf. 46 


A600 garanciával, színes monitor- 
ral eladó. Irányár: 34.990 Ft. Eset- 
leg külön is. 

Lovas Zoltán, 

Csongrád, Berzsenyi D. u. 1/a. 






PC-hez hangkártya, CD-ROM, 
winchester eladó. 
Tel.: 06 (92) 351-207 








12"-os színes monitor AMIGÁhoz 
eladó. 

Érd.: Könczöl Zsolt, 8151 Szabad- 
battyán, Csók I. u. 24. 

Tel.: (06-22) 363-041, 18 óra után. 


Amiga 500-as tartozékokkal, vala- 
mint lemezek, 3.5" és 5.25" 500- 
as és 1200-as programokkal na- 
gyon olcsón eladók. 

Tel.: (06-42) 313-639 


Eladó: Amiga 500 (1.3) 1 MB chip- 
ram, TV-modulátor, 100 lemez, 
joystick. 

Igrinyi Márk, Tel.: (06-85) 354-351 


Eladó: A500--1Mb, Színes monitor 
4 szűrő, TV-Mod., külső meghajtó, 
egér, joy, 100 lemez, szakiroda- 
lom. Keveset használt! 

Ár: 60.000 Ft. 

2117 Isaszeg, Mátyás kir. u. 46. 


Eladó egy EGA 16 color 640x350 
felbontású monitor. 
Tel.: 221-3982 


NES konzol 1 joypad-del, 2 kazet- 
tával eladó (Turtles I, RoboWarri- 
or). Novemberig garanciális. Irány- 
ár: 10.000 Ft. 

Tel.: 280-55-06 


VÁR-PARTY II. 
Országos Számítógépes Találko- 
zó és Vásár az UNIFORM SYS- 
TEM és a FUN FACTORY 


szervezésében. 


1994. augusztus 27-28. 


- Számítógépes játékok és vetél- 


kedők 

- Előadások 

- Demo verseny (nevezés a hely- 
színen) 

- Belépő 100 Ft, asztal 50 Ft/óra 
Helye: Jó Szerencsét Művelődési 
Központ 

8100 Várpalota, Honvéd u. 1. 
(Várjuk támogatók jelentkezését 
is!) 





A Demologiában bemutatott, valamint sok egyéb demo, 
slideshow, musicdisk, videodemo és lemezújság. 


A lemezes tájékoztatóhoz szükséges: válaszboríték, 
bélyeg, valamint egy 3:£"-es lemez. 
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A PC memóriakezelése 


Minden számítógépben igen fontos sze- 
repet tölt be a memória. A különböző hát- 
tértárakon (pl. floppy, vagy winchester, ...) 
tárolt programok csak a gép memóriájába 
való betöltés után válnak végrehajtható- 
vá. A ROM előre rögzített tartalmú memó- 
ria, míg a RAM az a memória, melybe a 
gép rendszeresen betölti a programokat, 
és futtatja azokat. Ennek tartalma ellen- 
ben a ROM-éval a gép kikapcsolása után 
elveszik. 





A felhasználók igényeit egyre jobban kie- 
légítő, különféle programok hátulütője a 
sok pozitívum mellett az egyre növekvő 
hardver-igény. Egyre nagyobb méretű 
winchestereken férnek el a programok, és 
memóriából is többet és többet követel- 
nek meg. Ezért oly fontos, hogy a gépben 
megtalálható memóriát minél hatéko- 
nyabban ki tudjuk használni, illetve bőví- 
teni tudjuk azt. Az 5.0-s DOS óta újabb és 
újabb eszközöket bocsátottak a rendelke- 
zésünkre, a memória kezelésére. Ezek 
különféle parancsok, illetve a config.sys 
file-ba írható bejegyzések. A DOS által 
kezelhető memória alapjában véve 3 féle 
lehet: 

- hagyományos (base), 

- kibővített (extended) 

- kiterjesztett (expanded). 

Lássuk ezeket kicsit részletesebben. 


A hagyományos memória 

Hagyományos memóriának nevezzük a 
minimum 256 kbyte, maximum 640 kbyte 
méretű memória területet, mely minden 
IBM kompatiblis PC részét képezi. E terü- 
letet a DOS mindenféle segédprogram 
használata nélkül észleli, és használni 
tudja. A DOS a gép bekapcsolásakor fel- 
tölti magát a memóriába. Ha nem adunk 
neki külön parancsot erre, akkor a hagyo- 
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mányos memória alsó részére tölti fel ma- 
gát. Ha használunk memória-rezidens 
programokat, akkor a gép ezeket, ha nem 
utasítjuk másként, akkor a DOS fölé tölti 
fel (ilyenek lehetnek az eszközmeghajtó 
programok, pl. a mouse-vezérlő). 


A kibővített (extended) memória- XMS 
A kibővített memória a hagyományos me- 
mória folytatásának tekinthető. Ez a 640 
Kbyte-os alap-memória alaplapon történő 
bővítéseként értelmezhető. Ennek több 
lépése van, ezek a következők: 1. Mikor 
a bővítéssel elérjük az 1 Mbyte-os (1024 
kbyte-os határt). Ekkor az alap 640 kbyte- 
on felül 384 kbyte kibővített memóriánk 
lesz. Általában, ha valaki még 286-ost 
vesz, akkor azt így kapja. Erre a 384 
kbyte méretű területre kitaláltak egy külön 
kifejezést, ez az upper memory area (fel- 
ső memória-terület) . 


Ez a terület a következőkre használható: 
- ide tölthetők a hardver eszközök kezelé- 
sét végző programok - ha megfelelő DOS 
parancsokat, illetve bejegyzéseket hasz- 
nálunk, akkor eszközmeghajtó programok 
(pl. SMARTDRIVE, RAMDRIVE, MOU- 
SE), DOS segédprogramok, illetve a bil- 
lentyűzetet a nemzeti sajátosságoknak 
megfelelően beállító KEYB program tölt- 
hető fel ide, és válik futtathatóvá. Egy fon- 
tos fogalom jelenik meg a fentiek kap- 
csán: az Upper Memory Block, rövidítve 
UMB. A felső 
memóriab- 

lokkok a me- 
mória azon 
területei, me- 
lyek a hard- 
ver eszközök 
működteté- 

séhez szük- 
séges prog- 
ramok, és a 


ezen ea 


960 Kbyte 


832 Kbyte 


KAL 


(ILLTTG 


. megfelelő DOS parancsok-segítségéveél 
Azaz azás áá Jijjá la 
tárolására haszmrálható 


at — Az alapok 


don maradnak. Ez a memória-terület 
használható fel a fent már említett progra- 
mok, illetve bejegyzések elhelyezésére. 


2. A második lépés, mikor a 1024 kbyte 
memóriához még hozzáfűzünk egy 64 
kbyte-os bővítést. Ez a terület, mely spe- 
ciális DOS parancsokkal sajátos célra 
használható a magas memória-terület 
(High Memory Area) nevet kapta. Rövidí- 
tése HMA. 


3. Ez az utolsó lépés. Ez a terület 286-os 
esetében maximum 16 Mbyte, míg 386, 
illetve 486 esetében maximálisan 4 gi- 
gabyte. Ez a memória-rész csak speciális 
kezelő-programmal tehető láthatóvá, illet- 
ve használhatóvá a gép számára. A prog- 
ram neve HIMEM.SYS, és természetesen 
a config.sys file-ban a device- paranccsal 
aktivizálhatjuk. Ez a program nem csak 
rendelkezésre bocsátja ezt a területet, 
hanem azt is megakadályozza, hogy két 
program egy időben használja ugyanazt a 
memória-részt. 


Az utolsó memória fajta (Expanded Me- 
mory), illetve a különböző memória-keze- 
lő programok bemutatását a következő 
számban folytatjuk. A végén lássunk egy 
összefoglaló táblázatot az eddigiekről: 


Charlie 


A PC memóriája 1Mbyte-ig 


ISZONY ÁNITOJSERNNNNI 


TVT Felső 


nn-inals ai e] 


A 0 szálmára fenntartótthely 


Lett az ET Ég ge 


kiterjesztett 
memória ke- 
zeléséhez 

nélkülözhe- 
tetlen 64 
kbyte-os  ol- 
dalkeret — el- 
helyezése 


után szaba- 0 Kbyte 


Ezthasznál ják a programok: többnyire; 


Alap 
(nnna s mii-] 


rezidéns programok 


[-A-DOS-alapterüléte: 
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ARIM V2.04 


Program kíváncsiaknak 


Az Amiga Real Time Monitor segítsé- 
gével lehetőségünk nyílik az Amiga rend- 
szerének főbb paramétereit kiíratni: tasz- 
kok, ablakok, library-k, device-ok, resour- 
ce-ok, portok, rezidens dolgok, megszakí- 
tások, vektorok, memória, — mount-olt 
egységek, assign-olt utak és programok, 
lock-ok, fontok, hardware jellemzők, rezi- 
dens parancsok, szemaforok és végül 
egy kis monitor program, mellyel a me- 
mória tartalma vizsgálható. 

A program lehetőséget biztosít a kivá- 
lasztott taszkok, ablakok stb. eltávolításá- 
ra, bezárására, törlésére, freezelésére 
stb. (értelemszerűen párosítva - nem min- 
degyik műveletet lehet elvégezni bármely 
felsorolt dolgon). 

A program működik 1.3-as rendszer 
alatt is, csak arp.library-t igényel. A prog- 
ram shareware, regisztrációs díja US$15, 
melynek az elküldése után kapott verzió 
nem figyelmeztet állandóan a regisztrá- 
lásra. 


KingCoON 1.3 


A konzolok királya 


A 2.0-s rendszerhez tartozó CON: már 
elég jónak számított az 1.3-as rendszer 
CON:-jához képest, azonban a felhaszná- 
lók igényeit messze nem elégítette ki (az 
újabb rendszer verziókban nincsenek 
nagy különbségek). 

Morkbench Screen 8 k 
a 


HÁRLTEtséz lete 





A KingCON segítségével több hasznos 
kényelmi szolgáltatással bővül a rend- 
szer: file-, parancs- és eszköznév befeje- 
zés - elég csak a kezdőbetűket begépel- 
ni, a (Shift/Alt) TAB lenyomásával a ne- 
vek automatikusan kiegészülnek (ha egy- 
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értelműen kiegészíthetőek), vagy a lehe- 
tőségek közül reguester segítségével le- 
het választani. Ugyancsak a kényelmi 
szolgáltatások közé tartozik, hogy minden 
kiírásra kerülő szöveg bufferbe kerül, és 
onnan a későbbiek során is megtekinthe- 
tő - azaz nem baj, ha valamilyen lista kifut 
a képernyőről. 

Az aktuális konzolhoz tartozó beállítá- 
sok menük segítségével megváltoztatha- 
tók, de lehetőség van globális beállítások- 
ra is a környezeti változókon keresztül. A 
parancssoron belüli szerkesztési lehető- 
ségek is kibővültek, az új és a rendszer 
konzolja által biztosított billentyűzet kom- 
binációkról a dokumentáció tájékoztat, 
melyet AmigaGuide formátumban is mel- 
lékel a szerző. 

A fíreeware program működéséhez 
05$2.0---t igényel. A programnak létezik 
68020-ra optimalizált változata is. 


MUI V2.2 


ett 
Ujabb interface 


A MagicUserlnterface (MU1I) egy objek- 
tum orientált rendszer grafikus felületek 
készítéséhez és azok működtetéséhez. A 
MUI használatával a programozók sok 
időt takaríthatnak meg és életüket lénye- 

CET 





gesen könnyebbé tehetik, mert a rend- 
szer használatával az ablak újramérete- 
zésével és a font érzékenységgel kapcso- 
latos dolgok megoldódnak. A felhaszná- 
lóknak lehetőségük van a felület egyénivé 
tételére, azaz a programok úgy fognak ki- 
nézni, ahogy ők szeretnék. 

A rendszer két elkülönülő részből áll: a 
mindenki számára szükséges User, és a 
fejlesztők részére szükséges Developer. 
Ez utóbbi tartalmazza a C, az assemby, 
az E, a modula és a Oberon nyelvi inter- 
face-eket. 





A rendszer működéséhez 0OS2.0-- 
szükséges, és hard disk megléte sem 
hátrány. A program shareware, regisztrá- 
ciós díja 30 DM. 


DOSPrefs 2.2 
Kisebb beállítások 
mm 


E 0$S2.0-4- commodity segítségével ki- 
sebb, részben a rendszer által is támnoga- 
tott beállítások hajthatók végre a dos.lib- 
rary-n és a trackdisk.devive-on. A "Wild- 
Star segítségével engedélyezhető a " ka- 
rakter használata a keresési mintákban a 
tt? mellett. A UnixDirs segítségével a . 
mint aktuális-, és a .. mint az egy szinttel 
magasabban levő könyvtárra hivatkozás 
lehetősége kapcsolható be. A program 
további szolgáltatása, hogy lehetőség 
van a drive-ok kattogásának megszünte- 
tésére is - ez minden drive-ra külön-külön 
engedélyezhető. 

0] DOSPrefs: Hot Key : clalt b [5] 


aZ Hildőtar 

31 Unixbirs 

NoCtick: szi DFB; 
JAN 





DOSPrefs 2.2 
9 1993-34 by Norbert Püschel 


A program freeware. Az angol változa- 
ton kívül német, francia, olasz és dán 
nyelvű katalógusfile-ok is elérhetők hoz- 
zá. 





ZGif VO.4A 


GIF ép 9" 


Az AGA-s gépek elterjedésével a PC- 
ken oly népszerű GIF formátumú képek is 
lassan tért hódítanak. Egyetlen kisebb(?) 
probléma azért akad velük kapcsolatban: 
a megjelenítés sebessége. 

A népszerű ViewTek (VT) csigalassú- 
sággal mutatja meg a GIF képeket. A 
ZGif program azonban segít a gondon: 
olyan sebességgel mutatja meg a GIF ké- 
pet, mint más programok az IFF képeket. 
AGA-s gépeken 256 színű módban, nem 
AGA-s képeken 16 szürke árnyalatban 
tekinthetők meg. 

A kisméretű, kb. 3 kB-os program Íree- 
ware és létezik 68020-ra optimalizált vál- 
tozata is. 





(JOCO) 
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Üdvözletem küldöm Velencéről! 


Javában zajlik a velencei GURU tábor, 
mikor ezeket a sorokat vésem adathordo- 
zóra. Kilenc napon keresztül izzanak a 
gépek, érkeznek a kérdések, amelyeket 
azonnal meg is válaszolunk egymásnak. 
Néhány kérdés azonban biztos sokakat 
érdekel, ezért megosztom veletek, a rájuk 
adott válasszal együtt. 


Legtöbb lImaginást a 3.0 bónjainak 
használata érdekelt, kezdjük ezzel a ro- 
vatot. A program kétféle módon tud tár- 
gyakat vezéregyenesekkel manipulálni, 
ezek egyike a bone a 
másik 
az egi 
tárgya 
csopo 
kedik 
csonto 
egy ké 
kötési 

Az 
nálhati 
csont 
jának 
alakjá 
csont 
pontos 
tárgy 
példái A a 
Az g ) Panipviágjót. a 
Detail égzi, a tárgyak"a szi 
padonj/az ! ozgásokat le 
ják nivázanimációhoz a 
State á 
progra 
kell eg 


megismerése miatt 


: csoport tagja- 
inak egymáshoz viszonyított helyzete vál- 
tozhat, hanem az egyes elemek alakja, 
vagy tulajdonsága is, vagy akár ezek 
kombinálva. Például egy inga lengés köz- 
ben megváltoztathatja a színét is. 

Azt, hogy az animáció során az egyes 
State-k milyen sorrendben és hány koc- 
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kánként kövessék egymást, az Action 
editorban állíthatjuk be, tehát a Detailban 
csak a kulcsfázisokat kell elkészíteni. 

Készítsünk egy egyszerű State animá- 
ciót, hogy megértsük a működését. Az 
animáció tárgya legyen egy inga. amely 
egy síklapból és a közepéből lelógó hen- 
gerből áll. A hengert úgy kösd csoportba 
a síklappal, hogy a tengelye egybeessen 
azzal, a henger ugyanis a tengelye körül 
fog lengeni. 

Válaszd ki a hengert és az elölné- 
zetben forgasd el kb. 457-ot jobbra, ez 
lesz az egyik kulcshelyzet, készítsünk be- 
lőle State-t. Válaszd ki Pick Groups mód- 


Ket A tárg 
álakját, 


in gl etét SKAN 


áz: annak" megfe 

seékrál lis értékét eltárolja 
am a State-ben. Most elegei 
kiikszelése. 


Mozgasd ,alhengert a bal oldali 


helyzetbe, . előző módon. 
elyzetet is rögzítsd. A lengésből az Acti 
örban tudunk animációt beállítani, 


. mielőtt ezzel megismerkednénk, ké- 
ítsün y pe zs a Detail editor: 


s készítésére a 


ba és menü State -Anim"pontjának Make 


alpontja szolgál. Az itt lévő többi alpont is 
ismerős, "ezekkel találkozhattunk a Stage 
és Cycle editorokban, így kezelésük nem 
okoz gondot. A Make kissé másként mű- 
ködik mint az előbb felsorolt szerkesz- 
tőkben, kiválasztása után megjelenik egy 
figyelmeztetés, amely elmondja, hogyan 
kell a State Anim-ot elkészíteni. Ki kell vá- 
lasztani egy elkészített State-et, és meg 








kell adni, hogy ebből a State-ből a követ- 
kező State-be hány képkocka alatt men- 


lépj á 


t az Actionba. 


1 ak számát á állítsd be 


1 egy új színészt 


File Info 
kapcsolóra 
ta a a tárgy tárolt 


KéöEZÉ 
klikkelj rá. 
State-jeiről, vál 
újabb felsorolójelet ugyan ebben a sorban 
a 2-11 kockák közé, töltsd be ide is az in- 
gát, de most válaszd a második State-et. 
Még egyszer be kell tölteni ide ezt a tár- 
gyat, a 12-21 kockákba, ismét Default 
State-tel. Ezzel kész a lengés beállítása, 
menj át a Stage editorba és készítsd el az 
animációs előzetest az 1-20 kockákból. A 
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21. képre nem lesz szükség, mivel az tel- 
jesen azonos az 1-vel, így ismétléseknél 
folyamatos lesz az animáció. 

A State készítésekor megjelent kérde- 
zőben a Create kapcsoló mellett volt még 
yolc is. Ezek közülya  Gancelrfeli- 
orul a legkevesebb magyaré szatra. 

a klikkelve. megjelenik a: State lis- 
agy State-et kiválasztva, informá- 
ciót kapunk: arról. 
mazzasa State 
donságot tárol. 
Cancel- re klikkelü: 
semmi nem változik. 

t 






Az információ tartal-u 
hogy milyen tulj- 

OK-ra, akár" a 
" infó eltűnik, de 








a Set To, amellyel egy már megi 
te-re állhatunk rás Ekkor a ! rgyfláli ic 
e te-ben tárol 





gcsoportok kö 
2. újra. Például, 
a Gro- 
de mi 


tárgy jelenlegi állapotát Új túlajdornság: 
csoportot nem lehet így bekapcsolni, csak 
törölni. Például, ha a State létrehozásakor 
a Properties és a Group kapcsolókat ik- 
szeltük ki, a Shape már nem bekapcsol- 
ható, de mondjuk a Properties kikapcso- 
lásával az attribútum tárolását törölhetjük. 
Ismételt Update esetén már a Properties 
sem kapcsolható vissza. 

Az Import segítségével másik tárgyból 
tudunk State-et beimportálni. Persze en- 
nek csak akkor van értelme, ha az a má- 
sik tárgy azonos csoportszerkezetű. Ha- 
tására megjelenik egy kérdező, amelyben 
a szerkesztőben lévő tárgyak nevei van- 
nak felsorolva. Ezekből kell kiválasztani 
egyet, amelynek az éppen aktuális State- 
jét átvesszük. A kiválasztás után még ne- 
vet kell adni az új State-nek, mert az nem 
az eredeti nevével kerül át. 
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.. amelyeket az eredeti 
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A Clone segítségével másolatot készít- 
hetünk a tárgy egy kiválasztott State-jéről. 
A lemásolandó State nevét a szokásos 
listából választhatjuk ki, majd új nevet 
adunk neki. A klón készítésekor megvá- 
laszthatjuk;- hogya vege E ág- 
csöportokat tároljon; 

























talmazott. A . klón State mani ] 
semmilyen hatással nincs az eredeti Sta- 
te-re. 


§ KAN át 
tate-be, majd aj ) adu 
ik a State-re visszaáll s lé 


ÉLT e a kül. 
tését, ráddásu 
he készít 









gas hengert, majd rakd azokat véggel 
egymáshoz, mint ahogy a képen látszik. 
Az utolsó hengernek a tengelyével átelle- 
nes végére tegyél egy Axis-t. Most fűzd 
csoportba a tárgyat, úgy, hogy az a hen- 
ger legyen az ősszülő, amelyik tengelye a 
hengersor végére esik. Ennek egy gyer- 
meke lesz, a következő henger, aminek 





: State menüből. A Reléa 


szintén egy gyermeke lesz, az őt követő 
henger, és így tovább. A sort az Axis zár- 
ja. A most létrehozott tárgy csontja maga 
a csoportosítás lesz, vagyis az a vonal- 
sor, amelyik végighalad a tárgyon. Az 
r Axis feladata csak annyi, hogy megfogási 
. pontot biztosít a csövekből összeállított 
"tárgy végén. st 

, Válászd ki az ősszülőt Pick Object 
módban, majd a State/Freeze aktiválásá- 
val híva elő a mozgáskorlátozó kérdezőt. 
Ebben a kiválasztott tengelyeket tudjuk 
" bizonyos irányú mozgások, forgatások el- 
lenyrögzíteni. Kapcsold be a Translation 
"Local mindhárom kapcsolóját, aminek 
Jaz AZE eten a tárgy tengelye nem 
ni a csontmanipuláció alatt elmoz- 
Márc ÉSA megengedett. 
gyat felkészítettük a torzi- 
lés az alaphelyzetből egy 
m ert módon. jetó 


finiálva a csontvázanimác 
negisi ért.módofv használhat. 
A Freeze- 





lasztott tárgy, míg a Release NP a csoport 
minden elemének Freeze korlátozásait 
törli. 


Most látom, hogy az időnk végére jár, 
be kell fejeznem a cikket. A valódi csont- 
váz használatának leírására várnotok kell 





57 





CREATIVE Ész kér 


NAGYKERESKEDÉS sz 
Sound Blaster 2.0 34.300,- M U LTI Hál E DIA PC 


7.000,- 1. Video Blaster SE 


Sound Blaster PRO 10.200,- ! Video Blaster FS5200 41.200- ESCAPE MULTI D340-SBPRO 
Sound Blaster 16 13.200,- )  VideoSpigot 37.Ó00- SE eze EG VAN YetAt VEN KENS ee 
Sound Blaster 16 MultiCD 17.500,- (TV Coder 19.200,- CREATIVE Sound Blaster PRO hangkártya, SONY double speed CD-ROM, Ű jr 
Sound Blaster 16 MultiCD ASP 21.900,- !. Discovery CD16 Pack 44.900,- CREATIVEkív hangfalak, DOS 6.2. Windows 3.1 
Sound Blaster 16 SCSI-2 21.900,- !. Game Blaster CDI6 Pack 52.200, ESCAPE MULTI D340-SBIG ——————— 
Sound Blaster 16 SCSI-2 ASP 26.300,- Easy CD16 Pack 76.400,- DE. vezénő, 51248 VGA vezértő, SVGA monitor, mouse: pad 195 900 ; 
Sound Blaster AWE 32 35.100,- (Digital Edge 3X Pack 957100. SÉRTVESÉN kereták Dög SG NÉ iv vi 
Wave Blaster 24.700,- (Aktív hangfal CT-38 2.300- ESCAPE MULTI L440-SBPRO 
ASP Chip Upgrade 6.400,- ] Aktív hangfal 585300 10.900,- Mini torony, 486014 alaplap. AM RAN, 1.341 faggy. 270 vinehester í 46 900 
e 7 4 VEZÉI ei bes vezéri k c k. KS kieli E télójs ű 
: UJDONSAG ! CELESTE Kt] ivVVI 


A számítógép és a televízió összekötése! ESCAPE MULTI L440-SB16 
Előadások, bemutatók, oktatások hatékony eszköze IDE: vezérlő, 1MB VGA vezérlő, SVGA LR monitor, mousas pad, 151 900, 


CREATIVE Sound Blaster 16 hangkártya, SONY double speed CD-ROM 


imádi ilá CREATIVE aktív hangfalak, DOS 6.2, Windows 3.1 
PROVIDEO A rwmultimédia világa FOCAN ALTE DES E 


A VGA jelet video jellé alakítja, így a számítógépén . -16 millió színben VGA felbontásban 


8 a Bis : p 7 Mini torony, 486DX-40 alaplap, BM8B RAM, 1.2MB,1.44MB floppy, 340MB winchester, 
elkészített tervei, rajzai, programjai illetve egyéb. -32 ezer színben SVGA felbontásban, IDE, vezérlő, 1MB VGA vezérlő, SVGA LR monitor, mousaspad 
dokumentumai akár közvetlenül video-magnóra -NTSC és PAL rendszerben CREATIVE Sound Blaster 16 hangkártya, SONY double speed CD-ROM, ű Tr 
öt aják zal ü új ANHS é CREATIVE aktív hangfalak, DOS 6.2, Windows 3. 
vehetők, akár televízión keresztül egyenesen RCA, S-VHS és RGB kimenetek 
a hallgatóság elé vetíthetők. -képremegés-csökkentő rendszerrel ESCAPE MULTI D466-SB16 


ja Mini torony, 4860X2-66 alaplap. 8MB RAM, 1.2MB.1.44MB floppy. 420MB winchester, 
] ús IDE: vezérlő, 1MB VGA vezérlő, SVGA LR monitor, mousespad, 
Ára: 1 6.800, CREATIVE Sound Blaster 16 hangkártya, SONY double speed CD-ROM. ű u 
CREATIVE aktív hangfalak, DOS 6.2, Windows 3 ) 


1034 Budapest, Bécsi út 126-128. Telefon: 188-9569, Fax: 168-9032 
A forintleértékelés miatt kérjük árainkat 896-kal felszorozni! Minden ár ÁFA nélküli 











A Kecskeméti Műszaki 
Aruház emeletén várjuk 


önöket üzletünkben. A GURU Magazin céges és 


magán terjesztőket keres 
vidéken! 
ATARI 


ZALÁN te ÉTÉ Számítástechnikai üzletek , 
Monochrome monitor 


LYNX II videojáték egyéb boltok és magán 
EZTET KÉST ETL személyek jelentkezését 
várjuk a 183-41-53 
SEC telefonszámon. 
MEGA DRIVE [/ 
NAT ee Kedvező terjesztési feltételek! 


Játékkazetták 
SEGA Controlpad 


Játékszoftverek, szakkönyvek, számítógépes lapok és Hirdetésfelvétel cégek 


folyóiratok, disk box-ok széles választékban! 2 z z 
reszere ugyanezen a SZamon. 
6000 Kecskemét, Rákóczi út 4. (emeleten) 

Tel./Fax.: (06)76-328-941 











Microsoft bemutató, 
legalább 407C-ban 


Volt valami tó is a közelben, 
úgy látszik valaki le is fényképezte.... 









ej Nt 
imédia előadás kicsiknek 
és nagyoknak 


[EY ETei ei V ln es tane te (VT 1 et] 
(Számháború előtt) 


LÉ e. a 


Egy játék Kea tol di (ori 


Újdonság! 


Megjelent új kiadványunk a JOYPAD, mely főleg a konzol 
tulajdonosoknak szól, SEGA (MCD. MD. MS, G6), NINTEN- 
DO (SNES, NES), 3DO, JAGUAR és CD" játéktesztek és hí- 
rek, szóval minden ami kell. Rejtvény, poszter melléklet, 
cheat rovat, toplisták ... a többi pedig legyen meglepetés. 
Előfizetni, illetve érdeklődni a következő postacímen lehet: 


JOYPAD - 1399 Budapest, Pf. 701/505 


Keresd az újságárusoknál! 





Absurd/Brazil Szén ls 
"Kompozíció borotvahabbal" 









Az álmos táborlakó, ki más 
odalett atát ztés válj 


HT ; 9 bt 
ezt State 
jesz ett] - szerencsére senki 


rzés 





Egy lemaradt szülinapos kép a csapatról, 
2 évesek lettünk! 


a 






élet hétköznapjai, 
természetesen a gépek mellett 





SEGA vat 


Ez a program méltán indulhat a "994-és Év Játéka címért. A Vir- 
gin programozói egy igazi logikai-mászkálós játékot készítet- 
tek. A külföldi lapokban mindenhol igen előkelő értékeléseket 
kapott (9199). A legmegnyerőbb számomra az a lehetőség volt, 
hogy ketten is lehet vele játszani. A játékban 42 pályán kell vé- 
gigkűzdeni magunkat. Egy-egy pálya igen sok fejtörést okozhat 
a rengeteg logikai elem miatt. Szerencsére minden pálya vé- 
gén kódot kapunk, így nem kell mindig elölről kezdeni kalando- 
zásainkat. 


A játék során a három vikinget kell irányítanunk. Ezek sorban: 
Erik a Fürge, Baleog a Vad, és Olaf a Bátor. A három harcos 
békésen éldegélt eldugott kis falujukban. Az idejük nagyrészét 
a vadászat töltötte ki. Ám egy éjszaka hatalmas zajjal egy űr- 
hajó szállt a falu fölé, és elrabolta őket. Itt kezdődik a nagy ka- 
land. Vissza kell őket vezetnünk szülőföldjükre.Mind a három karakternek megvannak a 
sajátosságai. Erik a Fürge hatalmasakat tud ugrani, valamint nekifutásból falakat képes a 
fejével szétzúzni. Baleog a Vad, a harcművészet mestere. Óriási kardjával megkűzd a leg- 
ádázabb ellenségekkel, nyílvesszői mindig pontosan célbatalálnak. Olaf a Bátor egy hatal- 
mas mackótermetű izomagyú "harcos". Hatalmas pajzzsal siet a társai segítségére. A 
pajzs nem csak védekezésre használható, hanem a feje fölé tartva a szakadékoknál repül- 
ni is tud vele. 

Az egyes pályákon csak akkor tudunk átjutni, ha csapatmunkát végzünk. Ez azt jelenti, 
hogy a három karakter csak egymást segítve tud előrejutni. Sikerre akkor számíthatunk, ha 
mind a három vikinget eljuttatjuk az EXIT felirathoz. Egyszerre csak egy karakter irányítha- 
tó! Kalandozásaink közben találunk élelmet, bombát, és még számos más használati tár- 
gyat. A zárt ajtókon kulccsal juthatunk keresztül, melyeket előbb meg kell találni. Titkos 
szobákat fedezhetünk fel. Utunk során találkozhatunk néhány barátságos teremtménnyel 
is, akikkel elbeszélgetve segítséget kapunk. A képernyő tetején látható a három viking 
képe. Alattuk a piros pontok az energiájukat jelzik. A negyedik pont akkor gyullad ki (kék 
szinű), ha megszerezzük az extra energia ikonját. A képek mellet található üres helyeken 
találjuk a nálunklévő dolgok listáját. Összesen négy tárgy lehet egy egy karakternél. A já- 
ték kezeli a hatgombos kontrolpadot is, de én most a háromgombosat ismertetem. A ka- 
rakterek mozgatása egyértelmű. Az irányítókereszttel (IK) jobbra, balra. Karakterválasztás- 
hoz nyomjuk meg egyszerre a START gombot, és a Ik-t JOBBRA vagy BALRA. A nálunk- 
lévő tárgyak közötti választás, illetve használatuk a következő módon történik. Játék köz- 
ben nyomjuk meg a START gombot. Ekkor az éppen aktuális karakter melletti mezőben 
megjelenik egy villogó négyzet. Az IK-el válasszuk ki amire éppen szükségünk van, és 
nyomjuk meg egyszerre a START és a C gombot. Ekkor használni tudjuk azt. Lehetősé- 
günk van a tárgyak egymásnak történő átadására. Ez akkor lehetséges, ha a két karakter 
egymás közelében áll. Nyomjuk meg a START gombot, majd válasszuk ki a megfelelő tár- 
gyat (IK). Most nyomjuk meg a B gombot, azután az IK JOBBRA vagy BALRA, majd ismét 
START. Nézzük az egyes karakterek mozgását. Erik a Fürge: nekifutásból falattörni az A 
gombbal lehet. Ugrásra a B gomb segítségével lehet rábírni. A C gombot megnyomva a 
kapcsolókat tudjuk kapcsolgatni. Baleog a Vad: Mivel a harcművészet mestere, ezért nála 
csak fegyverek közül választhattunk. Ha az A gombot nyomjuk meg a nyilat használjuk, B 
gombbal a kardal hasítjuk ketté az ellenséget. A C gomb itt is a kapcsolók kapcsolgatására 
szolgál. Végül, nem utolsó sorban Olaf a Bátor: nála nincsen nehéz dolgunk, mivel az A és 
a B gombokkal egyaránt a pajzsot tudjuk emelgetni. A C gomb megegyezik az előzőeknél 
leírtakkal. Végül egy-két jó tanács a játékhoz. Ha egy emberünk is elvész (ez eleinte igen 
gyakran megesik), kezdjük el újból a pályát. Lehetőség szerint mindig küldjük előre Olafot 
a Bátort, mert a pajzsával megvédi a többieket. Amíg feltartja az ellenséget, addig Baleog 
a Vad messzebbről a nyíllal végezhet velük. A közelharcnál használjuk a kardot! Figyelem! 
Ilyenkor sem árt szegény egészségének, ha Olaf mögül támad. 

Röviden ennyit lehet elmondani erről játékról. Remélem sokan kedvet kapnak a három vi- 
king megmentéséhez. 
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Tavaly óta a REBEL ASSAULT című 
program tartja lázban a PC tulajdono- 
sokat. Ez év júliusára ígérték, hogy 
megjelenik SEGA CD-re is. A STAR 
WARS trilógiából készült játékban, 16 
pályán keresztül vehetjük fel a harcot a 
gonosz sötét erőivel szemben. Célunk az 

















eldöntő rakétákat kilőni a reaktornyílásba. A 

játék közben az egyes pályák között a filmből 

. digitalizált képsorokat láthatunk. Végül egy 

igen fontos információt el szeretnék nektek 
mondani. Senki ne rohanjon azonnal a bol- 
azonnal megveszemvezt a játékot! Erre sajnos 
még egy két hónapot biztosan várni kell. 
-Tom- j Hi 

sz 








SEGA vat 


Ujdonságok! 

Július! Nyár, meleg, vakáció, GURU tábor. Nektek is melegetek van? Mert nekem nagyon. Itt ülök, és kortyolgatom az üdítőmet, mindig mást és 
mást (mert én is a reklámok áldozatává váltam, s nap mint nap új buborékos lét engedek le a torkomon). Most jött el az ideje, hogy mindenki kive- 
szi nyári szabadságát, és pihenni indul. Ilyenkor a játékgyártó cégek is kicsit visszafogják magukat, és kevesebb programot jelentetnek meg. Ez 
természetesen nem azt jelenti, hogy nem lesznek jó játékok idén nyáron. Sorban jönnek az újdonságokról a hírek, melyeket szeretnék veletek me- 
gosztani. Nem is rabolom tovább előlük a helyet, lássuk az infokat. Mire ezeket a sorokat olvassátok, addigra már augusztus lesz. Remélem azok 
a játékok amiket júliusra ígértek, már a boltokban lesznek (egyenlőre csak külföldön!!). Miket ígérnek a következő hónapokban? 

A Core Desing csapatot nem kell külön bemutatnom. A Chuck Rock és a Chuck Rock II után júliusban megjelentetik a CHUCK RALLY-t SEGA 
Mega CD-n. A színhely nem lehet más, mint az őskor. Miután sikerült az öreg Chuck fiának megmenteni a tragacsgyárat, oldalkocsis tragacsokat 
kezdtek gyártani. A versenyen ezekkel a járművekkel kell indulnunk. A pályák tele vannak akadályokkal, melyeket nem könnyű lekűzdeni. Termé- 
szetesen a humor sem hiányzik belőle. Az Accolade programozói a következő öt hónapra négy új játék megjelenését ígérik. Júliusban kerül a bol- 
tokba a COMBAT CARS. Ebben a programban egy őrült autóversenyen vehetünk részt. Szeptemberben jelenik meg a BUBSY 2: STILL NO 
PANTSS, és a THE NEW BREED. A Bubsy 2-ről nincs mit írni, hiszen ez egy hagyományos sszaladós-gyűjtögetős" játék. A The New Breed inkább 
azoknak fog tetszeni akik a kűzdelmet szeretik. Azt mondják, az eddigieknél tökéletesebb grafikája lesz. Majd meglátjuk. Novemberben kerül a bol- 
tokba a FIRE TEAM ROUGE, mely egy repkedős--lövöldözős játék lesz. Az Acclaim cég augusztusra készíti el az ITCHY 8. SCRATCHY című 
mászkálós játékot. Nekem úgy tűnik, mintha ez egy Tom 8. Jerry paródia lenne. A főszereplők ki mások lehetnének mint egy egér és egy macska, 
akik igen megkeserítik egymás életét. Végül nézzük mit ígér az egyik legnagyobb játékszoftver gyártó cég, a Virgin. Kémeim jelentése szerint a jú- 
lius az autóversenyek hónapja lesz (Chuck Rally, Combat Cars). Ebben a hónapban jelenik meg a ROCK "N" ROLL RACING. Ez nem egy hagyo- 
mányos autóverseny lesz. Autót kell vásárolnunk, majd fel kell szerelnünk különböző fegyverekkel, és indulhat a verseny. A helyezések után járó 
pénzből vehetünk magunknak jobb kocsikat, illetve fegyvereket. Szeptemberben kerül a boltokba a PC-ről már sokak által ismert JIMMY WHITE"S 
SNOOKER a Virgintől. Ez valószínűleg pótolni fogja a "golyós" játékok hiányát a Mega Drive-on. Hát ennyi fért el ezen a kis helyen. A következő 
hónapban jön a folytatás. -Tom- 


1.  Vírtua Racing 1. Asterix 

2.  NBA Showdown 2.  Golfmania ANOTHER WORLD (MDI: 

3.  Ethernal Champions 3. Jungle Book Pályakódok: 1. LDKD 2.HTDC 3.CLLD 4.LBKG 5. XDDJ 

á. . Mórtalikornbat 4. Spy Vs Spy 6. FXLC 7.KRFK 8.KLFB 9.DDRX 10. HRTB 

5.  Ecco The Dolphin 5.  Lemmings 11. BRTD 12.TFBB 13.TXHF 14.CKJL 15.LFCK 

6.  Technoclash 6. Chuck Rock GREEN DOG (MD): gs ő 8 

7. . Sonic 3 7. Desert Speedtrap Lassú mozgás: Indítsuk el a játékot, majd nyomjuk meg a START 

8. Fantastic Dizzy 8. Olympic Gold gombot. Ilyenkor a játék megáll. Nyomjuk meg sorban a következő 

9. Lotus II. 9. Street Of Rage II. gomb kombinációt: LE, A, C, FEL, BAL, BAL. Ha az eredeti 

10. Another World 10. GP Raiders sebességgel szeretnénk játszani, akkor a módszer a következő. 
Állítsuk le játékot, majd nyomjuk meg sorban: BAL, JOBB, FEL, LE, 
A, C. Automata lövés: A játék során ha folyamatosan szeretnénk lőni, 
akkor egyesével kell a gombot nyomogatni. Ez igencsak igénybeveszi 
az ujjunkat, és meglehetősen fárasztó. A következő kód segítségével 
csak nyomva kell tartani a gombot és állandóan lövünk: C, A, B, A, 

1. Jungle Book 1. Ground Zero Texas BAL, BAL. 

2. Ecco The Dolphin 2. Puggsy INDIANA JONES AND THE LAST CRUSADE (MD): 

3. Asterix 3. Microcosm Pályaválasztás: Amikor megjelenik a képernyőn a LUCASFILM logo, 

4. Desert Strike 4. Sewer Shark akkor nyomjuk meg sorban: A, B, C, B, C, A, C, A, B. 

5. Street Of Rage II. 5. NHL Hockey 94 MICRO MACHINES (MD): 

6. Taz Mania 6. Prince Of Persia ÖOrökélet: B, LE, C, LE, FEL, LE, BAL, LE. Kocsink sebességének 

7. Tom 8. Jerry The Movis 7. Night Trap növelése: FEL, LE, A, B, BAL, JOBB, C, START. 

8. Sonic Chaos 8. Jaguar XJ220 ECCO THE DOLPHIN (MDCD): 

9. Mickey Mouse Land... 9. Final Fight A 30 pálya közül most az első 8 pályakódot ismertetjük: 

10. The Ottifants 10. Chuck Rock II 1. GMRIOGDCM . 2. IUEINLDP 3. GRTJZYJF 4. OVDJDSLB 


5. GMYMDSLI 6. GMBRHSLU 7. UKZFHSLS 8. SYOJHSLZ 


E havi Toplistánk nem jött volna létre, ha nincs -Sam-! 


SEGA 


62 


SEGA TERMÉKEK NAGY VÁLASZTÉKBAN!!! 


Mega Drive , Master System Game Gear 
Játékkazetták 
Viszonteladóknak árkedvezményt biztosítunk! 


NOVOTRADE 2C Kft. : 1136 Bp., Balzac u. 35. " Tel./Fax: 140-2954 
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Commodore Amiga 600 27992 Ft 
Commodore Amiga 500/500 Plus 23992 Ft 
Commodore Amiga 1200 43992 Ft 
Commodore Amiga 1200 Desktop D. 47992 Ft 
Commodore Amiga CD" 4. 2 játék 31992 Ft 
Commodore A-570 CD drive A500/5004 11192 Ft 
Commodore A-520 TV-Modulator kezi 
Commodore C-64 TERMINATOR Set 7992 Ft 
Commodore datasette 2792 Ft 
Commodore Amiga -3 Euroscart kábel 392 Ft 
SEGA Megadrive :- 2 pad -r 4 játék h:kezdni 
SEGA Megadrive 4 1 pad - 1 játék 12792 Ft 
SEGA MegaCD II 4. 3 CD játék kejezáni 
SEGA MegaCD II 4. 1 CD játék 31992 Ft 
SEGA Game Gear : 1 játék teázni 
NoName 3.5" DSDD/HD lemez Kirikiuati 
NoName 5.25" DSDD lemez (BULK) ibrá at 
Maxell 5.25" MD-2HD lemez berünt 
Maxell 3.5" MF-2HD lemez Gye 
BASF 5.25" DSHD lemez 552 Ft 
Wonderline 5.25" DSHD lemez 296 Ft 
Polaroid 3.5" DSDD/HD lemez 472/792 Ft 
Polaroid 5.25" DSDD lemez Kiel 
Profex 3.5" DSDD lemez 408 Ft 


Profex 3.5" DSDD/HD lemez (11 db/f.) 440/632 Ft 


Profex 5.25" DSHD lemez (11 db/form) 280 Ft 
PC árak: 

Alaplapok 

386SX-4OMHz 7400 Ft 


386DX-40 MHz 128 kB cache (CHIP,AMI) 9576 Ft 


386DX-40O0MHZ128 kB cache 2Vesa petit 
486SLC-33MHz 64 kB cache (ETEO) keszálat 
486SLC-50 MHz 13200 Ft 
486DLC-40OMHz 128 kB cache (AMI) nyes at 


Ce össz öz 
w 
e 


ása se e 


gy aA 


486DLC-4OMHz 128 KB c. 2VLB (OPTI) 19520 Ft 
486SLC2-5OMHz 13200 Ft 
486SLC2-5OMHZ -- koprocesszor 14992 Ft 


486DX-XXMHz 256 kB cache 3Vesa NoCPU 9524 Ft 
486DX-XXMHz 256 KB c. 3V/LB,DX4-hez is 13992 Ft 
Processzorok, koprocesszorok 


HT387DX-40 MHz koprocesszor 2592 Ft 

486DX-33 MHz processzor Cyrix 18992 Ft 

felol 18784 Ft 

ina vélte 

486DX-40 MHz processzor Cyrix ke eVá ai 

felol 22992 Ft 

486DX2-50 MHz processzor Cyrix 24320 Ft 

GVVe) 23728 Ft 

INTEL 25360 Ft 

486DX2-66 MHz processzor Intel 30800 Ft 

AMD 29280 Ft 

486DX4-75 MHz processzor INTEL 65992 Ft 

486DX4-100 MHz processzor INTEL 73992 Ft 

Processzor-ventilátor ria 
Monitorok, Nyomtatók 

14" Mono SVGA monitor (800x600) 10990 Ft 


14" SVGA (1024x768,0.28) color AXION 25200 Ft 
14" SVGA (1024x768,0.28 Low Radi,NI) 28960 Ft 
15" SVGA color (1024x768,0.28,LR.,NI,Dig) 39992 Ft 
14" üveg monitor filter, földelhető 720 Ft 
FDD, CD-ROM, Keyboard, Mouse, Hangkártyák 

1.2 MB FDD/1.44 MB FDD(Panasonic) 4992/3792 Ft 
Aztec CD-ROM Dupla seb. vezérlő kártya 18500 Ft 
102 gombos keyboard (Angol/Hun.) — 1960/2080 Ft 


102 gombos keyboard BTC (Angol) 2128 Ft 
ACOMP mouse -- software 892 Ft 
Micro mouse -- mini pad -- software 1440 Ft 
True mouse ! -- pad -- tartó 4 software 1992 Ft 
Microsoft OEM mouse (eredeti) 3280 Ft 





ORÁN 
zt 


Sound Blaster passzív hangszóró (1 pár) Cola 
Sound Blaster aktív hangsz. XBASS (1 pár) 2400 Ft 
Sound Blaster 2.0 (8bit, DAAD, mono) 6960 Ft 
Sound Blaster PRO2 (8bit, DAAD, stereo) pek leat 
Sound Blaster 16 (16bit, DAAD, stereo) 13520 Ft 
Sound Blaster 16ASP Multi CD (16bit, DAAD, stereo) 21440Ft 


Sound Blaster 32AVE (16bit,.DAAD,Wawe. General MIDI) 37840 Ft 
Számítógépházak, I/O kártyák 

Babyház, Minitorony . (200W táp, ledes) 
Midi / Nagytorony (200W táp, ledes 4- frekis) 


Czlelákluáai 
5664/7056 Ft 


300OVA szünetmentes tápegység 12320 Ft 
IDE4- HDD/FOD 2S1P1G 1160 Ft 
Hurrican IDE HDD/FDD 251P1G VESA 2440 Ft 
Realtek VGA kártya 256 kB RAM (max. 512 kB RAM) Kalelai 
Trident 8900 VGA 0 MB RAM (max. 1MB RAM) 2800 Ft 
Trident 9400 VGA 1/2 MB RAM VESA, True Color 12320 Ft 
WD VGA, 1/2 MB RAM, True color, VESA Loc. 12320 Ft 
S3 VGA 1/2 MB RAM, VESA, True color KAL 0lai 
Sky Eagle VGA 1/2 MB RAM, VESA, True color 16240 Ft 
ala A Ltd ET CEL 

414256 DIP RAM 560 Ft 


256 KB / 1MB / 4 MB SIMM RAM (70ns) 1320/3744/14992 Ft 

210 / 240 / 270 / 340 MB HDD 19992/22576/23760/26992 Ft 

420SG/ 420Conn/ 540 MB HDD 27600/25400/37992 Ft 
540 MB Maxtor 3 db-tól 36992 Ft 

1000 MB Conner SCSI restráldi 
1080 / 1800 MB Ouantum SCSI 96800/129992 Ft 

HDD beépítő keret ká tleeeteelle [ota] 
FAX/modemek 


ZOLTRIX 96 / 48 / 24 bps belső -- Bit software Cela 
ZOLTRIX 14400bps belső/külső -- Bit software 13992/19680 Ft 
ZOLTRIX 28800bps belső - Bit software veriblat 
STANDARD LCD 14400bps külső 25992 Ft 
STANDARD DIGIT 14400bps külső 27992 Ft 
STANDARD POCKET 14400bps külső 25992 Ft 


Babyház, 1.44MB FDD, IDE-- 14" VGA m., 256 kB VGA 14" AXION SVGA color, 512 kB VGA kártya 
25S1PIG, 101 gombos bill. 210 MB]240 MB 1340 MBÍ210 MB 1240 MB 1340 MB 1420 MB 1540 MB 


386SX-4OMHz 
386DX-4OMHZz 


486SLC-33MHz 
kido Koseto e a eaz Iza tet 


486DX-33MHz 
486DX-4OMHz 


2MB RAM 


128 k c 4MB RAM 


Cedar: atti 


256 k c AáMB RAM 
256 k c 4MB RAM 


486DX2-66MHz 256 k c 4MB RAM/100.152 [104.660 [106.660 


Több mint 50 CD32 
el Ó 
több mint 70 SEGA 
MEGADRIVE 
és SEGA GAME GEAR 


[6 Llu 





82.380] 81.280] 93.872 


84.972] 83.872] 96.464 
99.908 ( 98.808 [111.400 


112.7001111.600 [124.192 
121.988 [120.888 [133.480 


(hetet 
COMMODORE 64 
TERMINATOR SET 

7992 Ft 


1125 Budapest, Királyhágó utca 2. Tel./Fax: 156-6790 
1135 Budapest, Szent László út 74/a (volt Mautner Sándor) Tel./Fax: 149-6165 


Tel.: 06-30-410-500 


s Nyitvatartás: hétfőtől péntekig satő szombaton 9-13 
Araink az 1 év garanciát igen, de az AFA-t NEM tartalmazzák! 
Araink mindenkori változtatásának a jogát fenntartjuk! 


Ez az oldal tulajdonképpen emiatt az egy nagy, LightWave által leképzett kép miatt született meg. Első pil- 
lantásra beleszerettem a képbe, talán nem is kell mondanom, elsősorban a kép bal oldalán található üveg- 
pohárba - egyszerűen fantasztikus az az üveg kinézet! Hah, próbálja csak valaki azt mondani, hogy a Light- 
Wave nem igazi ray-tracer. 


Marinov Gaborca" Gábor 
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le testvéreim a (kapitalizmus, 
anarchizmus, frajdizmus) láncait, félre a 
bevezető cikornyás körmondatokkal, mér 
pont a Lord Chaos-nak kelljen mindig ud- 
variasan, szolidan köszönni a nyájas ol- 
vasóknak?!... tehát, sziasztok (Nna, ez 
így pont jó, egyszerű, lényegre törő - 
LC)I Itt van az ősz, itt van újra... állj, mi 
az hogy, van! Lesz!! Kettő, meg mi ez a 
költői idézet?! Jesszusom, mi van ve- 
lem?!... Na elég ebből az önsajnálatból 
(pedig milyen jóóó...! - LC), komolytala- 
nabbra fordítva a szószt, üdvözlet ismét a 
GURU-ban! Gondolom, mindenki kitu- 
nyulta magát az előző számban megne- 
vezett helyeken, előásta a szomszéd 
kertjében a néhány hónappal ezelőtt 
maga vagy vmely rokona által elültetett 
gépét, kizokogta magát, hogy itt a suli, 
meg egy még rosszabb, a lordkáosz (Hát 
igen, az utóbbi tényleg eléggé lesújtó do- 
Jog... - Net Udky), de vigadjatok szeretett 
testvéreim, s bízzatok a GURU-ban, lel- 
ketek táplálójában, mert eljőve hozzátok, 
hogy vigaszt nyújtson szenvedésetekben, 
mert tietek a mennyek országa, meglás- 
sátok (Káosz evangéliuma, hatodik Atari 
bevezető... hehe)!! Ennyi félrehordás után 
rátérhetünk a lényegi mondanivalóra, mi- 
szerint meglesznek a szokásos rovatok 
(Igyexem - LC), de minek is ecsetelem, 
hiszitek, ha meglátjátok. Lesz ismét Gem- 
View, hírek, bolhapiac, időjárásjelentés -- 
horoszkóp (a Káosz jegyében). Ráadás- 
ként lesz egy kis filozofálás a shareware- 
ről is. Akkor, kisdobosok figyelem! GU- 
RU-t kézbe! Olvasni!! /Bocs Brazil... - LC) 


Lord Chaos 





Ismét jelentkezik szokásos (/fiukk.. [/csuk- 
lási roham] - LC) mindent-bele rovatunk, 
ezúttal is Memphisto ollója által tolmá- 





Summer Consumer Electronics Show, 
melyen nagy erőkkel részt vett persze a 
Jaguár is. A show mindhárom napján az 
Atari stand tele volt érdeklődőkkel, és az 
összes fontosabb Atari vezető is ott volt. 
Akkor... showtime!! Mielőtt rátérnénk a lé- 
nyegre, jöjjön néhány apróbb előétel: 

- Az Atari a közelmúltban ünnepelte meg 
azt a tényt, hogy 150-nél több fejlesztőjük 
van. - Az év végéig 200.000 Jaguárt fog 
az Atari Európába szállítani, az ígéretek 
szerint így a Jaguár Európában minden 
nagyobb boltban kapható lesz. 





Jaguar Voice Modem: Egy, a Jaguár 
DSP slotjára dugható speciális modem, 
amely a szokásos modem funkciók mel- 
lett hangösszeköttetést is biztosít, magya- 
rán ha egy több gépet is kihasználó játé- 
kod van neked is meg a barátodnak is, 
akkor egyszerűen felhívod, a két Jaguár 
összefütyüli magát és máris játszhattok 
közösen egy játékon miközben dumálhat- 
tok egymásnak a telefonban. Másik lehe- 
tőség Jaguárok összekötésére a Jagcom, 
amely valójában egy kábel két Jaguár kö- 
zött. 

- VLM: A Virtual Light Machine valójában 
a hamarosan megjelenő JagCD-ROM 
ROM-jában elhelyezkedő program, amely 
a JagCD-n szóló audio CD-khez varázsol 
a képernyőre egy fergeteges light show-t. 
A program szerzője Jeff Minter, aki a 
Tempest 2.000 megírásával lett híres. 
Egyes vélemények szerint a VLM le fogja 
csökkenteni a Jag eladásokat, mert a fel- 
használók túlságosan el lesznek foglalva 
az audio CD-k hallgatásával. Még egy- 
szer a JagCD-ről: 790 Mbyte tárolási ka- 
pacitás, 352.8 kB/s adatátviteli sebesség, 
Cinepak tömörítési technológia teljes kép- 
ernyős, TrueColor, 24 fps animációt tesz 
lehetővé. Bolti ára valószínűleg 200 dollár 





alatt lesz. 

Játékok: A hosszú szünet után végre új 
és nagyon jó játékok jelennek meg Jagu- 
árra. 

- Wolfeinstein 3-D: Gyorsabban és simáb- 
ban fut, mint a PC verzió! Az egyes ellen- 
felek, illetve a fegyverek használat közbe- 
ni mozgása részletesebb, s található egy 
új fegyver az arzenálunkban, egy láng- 
szóró. Ezenkívül a játék hangmintáit is 
újra felvették a Jaguár verzió számára. 

- DOOM: Sajnos a felbontását levették 
160x180-ra, viszont állítólag ez nem árt 
meg a játék élvezhetőségének. Ennél a 
programnál viszont a textúrákat digitali- 
zálták újra, ettől a játék sokkal realisztiku- 
sabb lett. A JagDOOM használja a Voice 
Modemet, ill. a Jagcomot is. 

- Alien vs Predator: Ennek a régóta várt 
játéknak a megjelenése azért váratott 





magára eddig, mert az Atari a legjobbat 
akarta kihozni belőle, és nem akartak egy 
DOOM-klónnal kiállni. A játék a készítői 
szerint inkább egy RPG és egy 3-D akció 
keveréke. 
- Club Drive: Ez egy autóverseny, amely 
újabb polygon rendered játék Jaguárra. A 
Club Drive szintén használja a JagMode- 
met, ill. a Jagcomot. Furcsaság a játék- 
ban, hogy nem szokványos versenypá- 
lyákon játszódik, és pl. ha az út mentén 
levő házba bemegyünk, akkor a TV-ben 
megnézhetjük, hogy játszunk. 
- Checkered Flag: Egy valódi autóver- 
seny. 
- RAYMAN: Ez a kissé Rampage stílusú 
új játék szintén a polygon világába kalau- 
zol. Egy hatalmas robot fejében csücsü- 
lünk, és célunk mindent el pusztítani, ami 
szembejön, legyen az helikopter, tank, 
vagy egy másik játékos. A játék váratóan 
nagy sláger lesz a piacon. A Highlander 
lesz valószínűleg az első sorozatként kia- 
dott játék, amely a mozin, ill. a hamaro- 
san elkészülő rajzfilmsorozaton alapszik. 
Memphisto 





Shareware 


Tisztelt Publikum! Engedjék meg sze- 
rénységemnek, hogy egy pár szóban me- 
séljek a rókáról, a hollóról, a sajtról és a 
shareware-ről. Mivel - gondolom - min- 
denkinek a könyökén jön már ki a róka, a 
holló, meg persze a parmezán is, de a 
shareware még meglehetősen ismeretlen 
betegség errefelé, ráadásul sem a Sienti- 
fic American, sem La Fontaine nem írt 
róla, így most következzék a rege a sha- 
reware-ről á Lord Chaos. Azt előre sze- 
retném leszögezni, hogy a mese valós té- 
nyeken alapszik, de a nevek nagyrészt ki- 
találtak, vagy fel vannak cserélve. Min- 
dennemű egyezés a valósággal csak a 
Véletlen vagy Lord Cháos műve lehet. 
Eme röpketró után rátérek a lényegre, mi- 
szerint azt tapasztalom, hogy idehaza 
nincs mindenki egészen tisztában a "sha- 
reware" fogalommal, így erről fogom most 
véleményemet kifejteni. Az egész dolog 
pár éve kezdődött és jelenleg is virágzik, 
a lényege röviden annyi, hogy Kis Józsi 
valamilyen (isteni - Kevanaar) indítéktól 
vezérelve ír egy szoftvert, pl. egy trackert, 
mini-szövegszerkesztőt, vírusölőt stb. és 
szeretné ezt értékesíteni is. Mivel a kia- 
dók nagy általánosságban nem foglalkoz- 
nak ilyen apró, de nagyon is hasznos 
szoftverek kiadásával, tulajdonképpen 
ennek a problémának a megoldására jött 
létre a shareware. Visszatérve Kis Józsi- 
ra, ő is a shareware-t látja megoldásnak, 
így csinál az eredeti szoftverből egy de- 
móverziót, ami egy-két apróságtól elte- 
kintve mindent tud. Ez a demó lesz az ún. 
shareware verzió, ami szabadon terjeszt- 
hető, másolható, az ehhez tartozó szö- 
vegfile, vagy beépített infó értesít minket, 
ha tetszik a szoftver, némi ellenszolgálta- 
tás fejében elküldi a szerző az eredeti 
szoftvert - leírást. Ez a módszer, úgy tű- 
nik, nyugaton teljesen bevált, idehaza is 
terjed. Előnyei közé sorolható, hogy 
azonnal kipróbálhatóak, és ha tetszik, po- 
tom összegekért küldik az eredetit. Az 
összegek tényleg kicsik, hiszen 20-40 
DM-ről (kb. 2-3.000 Ft) van szó. Mivel ez 
a kultúra nálunk még nem igen terjedt el 
- gondolom -, néhánynak eszébe jutott 
már az ilyen szoftvereket "megpiszkálni". 
Erről lebeszélnék mindenkit, hiszen né- 
hány komolyabb shareware-t (ComaFax, 
Connect) regisztrálni kell, ez azt jelenti, 
hogy a shareware verzió is teljesen mű- 


köd...ne, ha a regisztrációs ablakot kitöl- 
töttük, tehát beütöttük a nevünkhöz tarto- 
zó kódot, amit persze akkor kapunk meg, 
ha a regisztrációs díjat elküldtük. Ezen 
szoftverek elég ravaszul le vannak védve, 
tehát aki nekiesne szétbuherálni, renge- 
teg időt, fáradságot, ideget pazarol bele, 
a végén úgysem lesz belőle semmi, akkor 
meg minek ez a sok vesződség, egy jó 
shareware miért ne érne meg 3.000 Ft-ot, 
hiszen nem nagy összeg, ráadásul a 
szoftver is működik -- egyéb szolgáltatá- 
sok is járnak, mint pl. leírás, upgrade-le- 
hetőség, és még ki tudja mennyi előnye 
van a regisztrációnak. Végezetül hadd 
említsek meg néhány ilyen jellegű ataris 
szoftvert: GemView, STZip, Connect, Co- 
maFax, 7UP... 
Lord Chaos 


HAJAT 


Végre valahára! - kezdem ezzel a felsó- 
hajtással eme kütyünek a bemutatását, 
nem minden ok nélkül, hiszen úgy tűnik, 
pont kerül végre az ST(e)-k körüli áldatlan 
winchester-kontroller mizériára. Az AT- 
buszosokat belülre kell beépíteni (pro- 
cesszor-helycserés támadás), ráadásul 
nem mindegy, milyen gépbe (ST ou STe), 
a hozzávaló vincsinek is helyet kell csinál- 
ni, oda a 2,5"-os jó, de drága, külsőben 
pedig ki látott (én már igen, de ebben a ?- 
ben további infokért forduljatok bizalom- 
mal Petroffhoz)? Az SCSI kontrollerek 
jobbak, ámde méregdrágák. Az Atariék 
által már nem gyártott MEGAFILE xy vin- 
csik pedig tragikusak! Nos, ezen kíván 
segíteni ez a jószág. Ez tulajdonképpen 
egy ACSI-SCSI átalakító kábel, melynek 
scsi végébe lett beleépítve maga a kár- 
tya. Nincs több pákázás, buherálgatás, 
nem beszélve az esetleges külső vincsik- 
hez járó átalakító kábelről, melynek ára 
sem pite, ellenben a hdpLINK ára megle- 
pően olcsó, durván a fele a többi ataris 
AT/SCSI kontrollernek. 


CSI T001 


Hölgyeim és uraim, van szerencsém be- 
mutatni egy kiváló programot, mellyel az 
ACSI / SCSI / IDE (!!) portra kötött HD-et 
tudjuk formázni, partícionálni, tesztelni, 
azaz minden hasznos csecsebecsét mű- 
velni, az első ránézésre olyan, mint egy 
átlag hdtool. Ami elsőre feltűnt, hogy csi- 


szolt munka, a különböző funkciók a szo- 
kásos feladataikon kívül rendelkeznek 
még egy-két aprósággal, melyek fontosak 
lehetnek. Ilyen többek közt, hogy a bad 
szektorok keresése közben, folyamato- 
san jelzi a szoftver az átviteli sebességet, 
s ez nagyon hasznos tud lenni, mikor hi- 
bás lemezfelületre gyanakszik az ember. 
Egy másik fontos funkciója a SCSI HD-k 
ismerete. Ez alatt azt értem, hogy az 
adott HD szolgáltatásait a szoftver opciók 
formájában tálcán nyújtja elénk. Nálam ez 
azt jelenti, hogy a program által lehetősé- 
gem van szoftveresen az SCSI ID-t beál- 
lítani, meg tudom határozni a vincsinek 
azt, hogy mennyi idő után kapcsoljon le 
(energiatakarékos üzemmód) stb. Külön 
szeretném kiemelni az SCSI Tool-hoz 
adott HD drivert, melyet a szoftverből van 
lehetőségünk installálni, és amely az Atari 
AHDI driverét úgyszólván kenterbe veri! 
Természetesen rendelkezik cache-sel, 
beállítható, hogy melyik port mely egysé- 
geit tesztelje le bootoláskor, így maga a 
művelet is jelentősen meggyorsul, hogy a 
többi hasznos szolgáltatását ne is sorol- 
jam. Gyakorlati tapasztalat az is, hogy ezt 
a drivert használva, az adatátvitel lega- 
lább a duplájára felugrott! A szoftverről 
még annyit, hogy minden Atari gépen fut, 
és megkapta tőlünk a CT minősítést (CT 
z Cool Tool fejcsda: kúltúl!j - LC). Minden- 
kinek forrón ajánlom (... magam!- LC)! 
(Ki más ?!) 


Megalracker. 





volna tőlem, hány csatornás trackereket 
láttam már, rendületlenül vágtam volna 
rá, hogy gyakran négy, ritkábban nyolc. 
Ezt a párbeszédet én már csak a múltban 
tudnám elképzelni. Hogy miért? Csak! 
Mert jött egy MegaTracker nevezetű 
egyén és azt állítja, hogy harminckét csa- 
tornás, 49 kHz-es, 8/16 bites, ráadásul 
panorámázható, mindezt áztatás nélkül! 
Hiszem, ha látom .. láttam!! 1x-űen fan- 
törpikush! Kieg. szolgáltatásként megis- 
meri a hagyományos 4/8 csatornás MOD 
file-okon kívül mindenféle PC-s formátu- 
mot (S3M stb.), sávonként Fx/music op- 
ció (nehogy beleszakadjon az a szegény 
DSP! - LC), szóval nagyon baba (CT mi- 
nősítés !! - LC). 


JK 2 





GemView 3.2 


3. rész 


Az előző részben már találkoztunk két olyan 
menüponttal, melynek nem tudtuk tisztázni a 
jelentését, de mivel később ez sikerült (erre jó 
a nyári szünet), most bepótoljuk a hiányt: 
Először is, a File menünél a Save AII volt kér- 
déses, ennek aktivizálása után a betöltésre ke- 
rülő képeket a Saving Dflt.-ban megadott for- 
mátum szerint (Id. később!) automatikusan el- 
menti nekünk. Ez az opció egyébként a mellet- 
te található Not Show-val összhangban 
működik. A másik "porbléma" a Work menü 
Open Tool-Box pontja volt, ide tartoznak a kü- 
lönböző külső egységek (pl. grafikus-kártyák) 
használatához szükséges dolgok. Olyan ver- 
zió, mely ezt az opciót is tartalmazza, csakis a 
program készítőjétől rendelhető meg. Ezek 
után folytassuk a soron következő Extra menü- 
vel: 


Globals...: a globális beállításokat tartalmazó 
dialog-box 

Information: infók kiíratása a Log-Window- 
ban 

Version: a GEM-View verziószáma 

Support: a program által támogatott formátu- 
mok 

Ouiet/Verbose: "csendes", ill. "bőbeszédű" le- 
gyen-e a Log-Window üzenetközlése 
Original/Correct: eredeti, ill. megközelítőleges 
képmegjelenítés; az utóbbi kiküszöböli az eset- 
leges torzulásokat (ST-n és TT-n) 

X-IMG Options: X-IMG opciók 

Bypass: kerülőút; gyorsabb betöltési folyamat 
IMG és XIMG képek esetében, melynek egye- 
düli hátránya a színmegjelenítés módja 
VDI-Order: Nos, ez egy izgalmas opció. Miu- 
tán Greg fejéből sűrű fekete füst kezdett fel- 
szállni, gyorsan eloltottam, majd megválaszol- 
tam eme felettébb ravasz opció lényegét. Az 
egész ott kezdődik, hogy a VDI a fizikai paletta 
első 16 színét valamilyen általam sem ismert 
Chaotikus sorrendbe kavarja, ezzel a jelenség- 
gel azok találkozhattak, akik a GFA-ban pró- 
báltak színekkel játszani, ismerem az érzést, 
részvétem. Nos, ez az opció arra hivatott, hogy 
az Atari által támogatott (X)IMG képek "VDI- 
fertőzte" palettáját visszabogozza, vagy hagyja 
rá, úgy is az ő baja (ez mind - LC), egyébként 
nem egy lényeges funkció, a kép úgy is jól fog 
megjelenni, legfeljebb az első 16 szín cseréli 
fel a helyét. 

TC Align: TrueColor sorba állítás, csoportosí- 
tás (Talán ... - LC) 

DSP-Options: DSP (Digital Signal Processor) 
opciók csakis Falcon-on! 

Use DSP: DSP használat bekapcsolása 
Greyscale: ahol DSP-t vesz igénybe a kép 
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megjelenítése (pl. JPEG formátumnál), akkor 
gyorsabban, szürke árnyalatokkal tölti azt be 
Other Options: további opciók 

Clean Up ICON"s: kilépés a programból, az 
összes ikonizált kép törlésével 

RGB scaling: bekapcsolva figyelembe veszi a 
három alapszín (vörös, zöld, kék) fényerejét, 
kikapcsolva pedig mind a háromnál egyenlő fé- 
nyességgel jelenít meg 

VDI-Transf Mono: (2? - Greg £ LC) 

Load GDOS-Fonts: ...72 Zoom/Shrink: GDOS 
karakterek betöltése; s ezek nagyítása, ill. ki- 
csinyítése (eredeti méret 100 95) 

PCD: Base Size: Kodak Photo-CD formátumú 
képek alapméretének állítása 

Preseting...: a képre vonatkozó előbeállítások 
Zoom: (X): ... (Y): ...: a kép nagyságának beál- 
lítása az X és az Y koordináták 

függvényében (eredetileg 100, 100) 

Brighten: ...72: a fényesség meghatározása 
százalékban (eredetileg 100 99) 

Colors a használható színek száma 





No Dithering: nincs szín-átalakítás 
Floyd-Steinberg, JJN, Stucki-Dither: külön- 
böző algoritmusok színes képből fekete-fehér 
bitmap képpé alakításához. 

Halftone: szintén egy hasonló eljárás, mely 
egy színes grafikát úgy varázsol fekete-fehér- 
ré, hogy minden egyes színes pixelt egy 4x4- 
es monokróm mártrix-szal helyettesít be. 
Ordered Dither: további algoritmusok betölté- 
se (.DIT) 

Color-Dithering: színsatírozás 

ON: a folyamat aktivizálása 

Colors: ...: a használt színek számának kivá- 
lasztása (4, 8, 27, 64,125, 216), vagy tetszés 
szerinti megadása 

Dithering Method: különböző eljárások 
Ordered (extern): Id. feljebb! 

Nearest color: egy hibamentes átalakítási for- 
ma (az eredetihez legközelebb eső színeket 
választja ki) 

Floyd-Stein., JJN, Stucki Dither: Id. feljebb! 
Calculate Colormap: új paletta kiszámítása 
Fix: rögzített pali 

User: a felhasználó határozza meg, hogy Top 
Window: egy másik kép (az aktuális ablak) 
színeit használja fel, 

Default Col.: vagy egy állandó palettát rendel 
hozzá a rajzhoz 


Octree: egy gyors eljárás, amely Approximatív: 


hozzávetőlegesen (kb. 30.000 pixel), A// pixels: 
vagy az összes pixel felhasználásával kalkulál- 
ja ki a palettát, Statistical: egy kicsit lassabb 
procedúra, mely statisztikailag számítja ki, 


Approximativ: megközelítőlegesen, A/ pixels: 


illetve az összes képpont segítségével a palet- 
tát 

Always: csak ha a User-t használjuk, akkor 
kell bekapcsolnunk (egyébként akkor is műkö- 
dik, amikor nem kellene) 


Grey: szürke árnyalatú palettát hoz létre 
Addition Options: kiegészítő opciók 

Noise reduction: színcsökkentő effekt 24 bit- 
ről 15 bitre 

Compress colormap: bekapcsolva összetö- 
möríti a paletta használt színeit, kikapcsolva 
ezt nem teszi meg (ezt az Ordered-Dither, illet- 
ve a User esetében kell választani!) 

RGB Scaling Adjust: az alapszínek átállítása 
különböző görbékkel 

Red: vörös, Green: zöld, Blue: kék 

Intensity: erősség (a fekete-fehér képeknél 
hatásos) 

Reset: az eredeti állapot visszaállítása 


Saving Dflt...: Mono, Color és TrueColor mód- 
ban a képek kiterjesztésének meghatározása 
(az elmentéshez) 

Graphic mode...: Az adott grafikus kártya 
TrueColor módjánál a színbitek elhelyezkedé- 
sének rendjéről tájékoztat minket (Intel/Motoro- 
la mód IBGR/RGBJ) 

Install path...: a célút meghatározása kimen- 
tésekhez 

lconify Path: az ikonizálás és 

Modul Directory: a modulok útvonala 

Alert Boxes: a figyelmeztető üzenetek ki- és 
bekapcsolása 

External: kiválasztása esetén az ikonizált kép 
lemezre vagy winchesterre kerül, s a memóriá- 
ban csak kevésnyi információt tárol el róla; el- 
lenkező esetben a kép egésze a memóriában 
marad 

Small Windows: bekapcsolásakor a képeket a 
betöltéskor optimálisan rendezi el a képernyőn, 
különben a bal felső sarokban halmozza egy- 
másra az összeset 

Color Reset: abban az esetben ha az opciót 
bekapcsoltuk, mindig az éppen aktuális előtér 
(grafika, ablak) a saját eredeti palettájával lesz 
megjelenítve 

Auto lconify: az ablak bezárásakor a képet 
automatice ikonizálja, a File menü Open icon... 
pontjával hívható vissza. Ez egy hasznos szol- 
gáltatás, ekkor ugyanis a megadott útvonalra 
lementi az adott képet a GemView saját formá- 
tumában, visszatöltése jóval gyorsabb lesz. 
Apró öröm. 

Fehér/szürke/fekete: a képet körülvevő keret 
színének meghatározása 8 pt/9 pt/10 pt: a pro- 
gi karaktereinek mérete 


Legutolsó menünk a Window, melyben megta- 
lálható a GEM-View: Log (vagyis innen is elér- 
hető a Log-Window), ill. a memóriában lévő ké- 
pek felsorolása (ezeket is aktivizálhatjuk in- 
nen). 


Greg 


Assembly programozás 


Üdv mindenkinek! 

Velencei élményekkel tele készítem az as- 
sembly rovat e havi számát. Több kevesebb 
érdeklődővel az előadást is megtartottuk Lay 
András barátommal. Az élmények vegyesek, 
ugyanis találkoztam olyan srácokkal is, akiket 
tényleg érdekelt a rendszerbarát programozás, 
lőadás elején beszéltem valakivel, aki 
rendszerbarát assembly rovatot már 
nem komálja. Lelke rajta, de az igazsághoz az 
is hozzátartozik, hogy egyedül ő volt az, aki 
egy rendszerbarát startup programot kért tő- 
lem, ahelyett, hogy elolvasta volna a GURU 
előző két számát, ahol bőven volt szó a témá- 
ról. 





A velencei előadás a résztvevők kívánságára 
az Amiga felhasználói felületének programozá- 
sáról szólt, s ugyanerről a témáról lesz szó 
most is. A program, amit a lap alján látunk 
megnyit egy screen-t, rajta egy ablakot, majd a 
screen-re és az ablakba is kirajzol egy ellip- 
szist. Megvárja míg a felhasználó rákattint az 
ablakot bezáró gadget-re, majd kilép. 


Pár szó a működésről: a könyvtárak megnyitá- 
sa után az intuition OpenScreenTagList függ- 
vényét használva megnyitunk egy saját képer- 
nyőt. Ha a megnyitás sikeres, az új képernyőn 
megnyitunk egy új ablakot is. Felhívom a fi- 
gyelmet arra, hogy a 2.0-ás rendszer óta a 
NewScreen, ill. a NewWindow struktúra túlha- 
ladottá vált, annyira jól lehet helyettesíteni min- 
den mezőt az ún. tag-ekkel. A két ellipszist 
nem a képernyő default palettáját használva 
szerettem volna kirajzolni, ezért a képernyőt 
hármas mélységgel nyitottam, így lett négy 
szabad színem újak definiálására. A következő 
két függvényhívásnál a két új színt be is állítom 
a graphics könyvtár SetRGB4 függvényének 
felhasználásával. Ez a rutin kér egy mutatót a 
megfelelő Viewport struktúrára, aminek a címét 
a rutin hívása előtt kiszámoljuk a képernyő 
screen struktúrájának kezdőcíméből. A követ- 
kező lépésben az új színeket hozzárendeljük a 
képernyő, ill. az ablak Rasterport struktúrájá- 
nak elsődleges színéhez. Felhívom a figyel- 
met, hogy míg a screen struktúra tartalmazza, 
addig a window struktúra egyik mezője a Ras- 
terport struktúrára mutat. Kirajzoljuk az ellip- 
szist, majd várunk az egyetlen kért Intuition 
üzenetre, amely majd az ablak lezárását jelen- 
ti. ide semmilyen ellenőrzés nem került, mert 
csak ez az egy üzenet érkezhet. Ha minden 
rendben becsukjuk a boltot, majd kilépünk. Aki 
a rutint kipróbálja, az egy érdekes és tanulsá- 
gos dologra figyelhet fel, amiről azonban már 
nincs helyem írni. Sebaj, majd máskor. 


A rutint illik assembler-ből futtatni, mint látható, 
semmilyen startup kód nincs rajta. 
Prunoki, az ács 





includti 


incdir 


include Ivo3.0/exec lib.i 
include Ivo3.O/intuítion. lib.i 
include Ivo3.O/graphics lib.i 
include intuition/intuition.i 





GURU 94/8 


TRUE egu 

s move.l 
lea 
move.l 


lea 

isr 
move.l 
tst.! 
beg.w 


lea 

isr 
move.l 
tst.! 
beg.w 


move.l 
sub. 
lea 

isr 
move.l 
tst.! 
beg.w 


move.l 
move.l 
sub.!l 
lea 

isr 
move.l 
tst.! 
beg.w 


move.l 
move.l 
lea 

move.l 
moveg 
moveg 
moveg 
moveg 
isr 

moveg 
moveg 
moveg 
moveg 
move.l 
isr 


move.I 
move.l 
move. 
moveg 
isr 
move. 
lea 
moveg 
isr 


move.l 
move.l 
lea 
moveg 
moveg 
moveg 
moveg 
isr 


move.l 
move.l 
move.l 
moveg 
moveg 
moveg, 
moveg 
isr 


GetMess 
move.Il 
move.l 
move.l 
isr 


1 

4.w,a6 
BASE(pc),a5 
a7,stackp 


IntName(a5),a1 

. LVOOIgOpenLibrary(a6) 
dO,IntBase(a5) 

dO 

Error 


GraphName(a5),a1 

. LVOOIdOpenLibrary(a6) 
d0,GraphBase(a5) 

do 

Error 


IntBase(a5),a6 

a0,a0 

ScreenTags(pc),a1 

. LVOOpenScreenTagList(a6) 
dO,spointer(a5) 

d0 

Error 


IntBase(a5),a6 

spointer(a5) screenptag(a5) 
a0,a0 

WindowTags(a5),a1 

. LVOOpenWindowTagList(a6) 
dO,wpointer(a5) 

do 

Error 


GraphBase(a5),a6 
spointer(a5),a0 

sc ViewPort(a0),a0 
a0a4 

14 do 

HO di 

HO ,d2 

HO ,d3 

. LVOSetRGB4(a6) 
§5.dO 

HO di 

46 ,d2 

H$b.d3 

a4,a0 

. LVOSetRGB4(a6) 


GraphBase(a5),a6 
wpointer(a5), a1 
wd RPort(a1),a1 
H4 do 
.LVOSetAPen(a6) 
spointer(a5),a1 

sc RastPort(a1), at 
$5,dO 
.LVOSetAPen(a6) 


GraphBase(a5),a6 
spointer(a5) a1 

sc RastPort(a1),a1 
$100,dO 

$100,d1 

$70,d2 

$70,d3 

. LVODrawEllipse(a6) 


GraphBase(a5),a6 
"wpointer(a5),a1 

wd RPort(a1),a1 
$50,dO 

$50d1 

425 d2 

425 ,d3 

. LVODrawEllipse(a6) 


move.l "wpointer(a5) ,a0 
wd UserPort(a0) a4 

a4,a0 

4.w,a6 


.LVOWaitPort(a6) 


move.l 
isr 
move.l 
isr 


bsr 
rts 


ShutDown 
beg.s 
move.I 
move.l 
isr 


nowindow 
beg.s 
move.l 
move.l 
isr 


noscreen 
beg.s 
move.l 
move.l 
isr 


noint  tst.! 
beg.s 
move.l 
move.l 
isr 


nograph 


Error bsr 
move.l 
rts 

ScreenTags de.l 
de. 
de. 
de. 
de. 
de.l 
de.l 
de.l 


ScreenTitle 
Minimal 
WindowTitle 


stackp de.l 


a4a0 

. LVOGetMs9g(a6) 
d0,a1 

. LVOReplyMsg(a6) 


ShutDown 


tst.! wpointer(a5) 
nowindow 
wpointer(a5),a0 
IntBase(a5) ,a6 

. LVOCIoseWindow(a6) 


tst.! spointer(a5) 
noscreen 
spointer(a5),a0 
IntBase(a5),a6 

. LVOCIoseScreen(a6) 


tst.! IntBase(a5) 
noint 

IntBase(a5),a1 

4.w,a6 


. LVOCIoseLibrary(a6) 


GraphBase(a5) 
nograph 
GraphBase(a5),a1 
4.wa6 

. LVOCIoseLibrary(a6) 


rts 


ShutDown 
stackp,a7 





SA Width, STOSCREENWIDTH 
SA Height, STDOSCREENHEIGHT 
SA Depth, 3 

SA DisplayID, HIRES KEY 

SA Title, ScreenTitle 

SA Type, CUSTOMSCREEN 

SA Pens, Minimal 





BASE OFFSET 
IntName 
GraphName 


WindowTags 
dc.l 
de. 
de.! 
de. 
de.l 
de.! 
de.! 

screenptag 
de. 
de.! 
dce.l 


de. 


even 
IntBasedc.!I 
GraphBase 
spointer 
wpointer 

ENDOFF 


TAG DONE 

dc.b "OwnScreen",0 
de.w -1 

dc.b "ownwindow",0 

o 

o 

dce.b "intuition.library",O. 
dce.b "graphics.library",0 
de. WA Left,50 

WA Top,58 


WA. InnerWidth, 150 

WA InnerHeight, 100 

WA DragBar, TRUE 

WA DepthGadget, TRUE 
WA CloseGadget, TRUE 
WA. CustomScereen 

de. o 

WA NoCareRefresh, TRUE 
WA Title, WindowTitle 


WA. IDCMP, 
IDCMP CLOSEWINDOW 
TAG DONE 
o 
de.l o 
de. o 
dc.I o 
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Így könnyű... 


CrossDOS 


Az előző számban ígéretet tettünk a 
852-es konverziós táblázat közlésére. 
Most közöljük - elfoglalva vele az oldal 
nagyobbik részét. Erre a táblázatra is ér- 
vényesek az ő betűvel kapcsolatban leír- 
tak, azzal a további megjegyzéssel, hogy 
a 852-es (slavic, vagy Latin II) tartalmaz 
külön kódot a kalapos ő-re. A konverziós 
táblázat ezt kalapos ő-ként konvertálja az 
Amigás kódkészlet irányában. De az Ami- 
gás kalapos ő-t, a 852-es normális 


hosszú ő-jévé konvertálja. (Ennek okáról 
az előző számban már volt szó.) 


a] CrossD0S: Hot Key - scontrol a [DIm 


ZÍText Filtering 
ZÍText Translation 
Translation Types 


A 
VI BI 852-HIN 


Többek kérésre: a két táblázat feltöl- 
tésre kerül az Amigás BBS-ekre, így az 
azokat használni kívánók mentesülnek a 
file-ok szerkesztésétől. 





OAWK 


A GURU 94/6-os számának PD zóna 
rovatában röviden írtunk a OWK-ról, és 
két OWK formátumot támogató levelező 
programról. Azóta mindkét programból je- 
lent meg újabb verzió, többek közt ez 
adta az ötletet, hogy ismét visszatérjünk a 
témára. 

Az Amigás BBS-ek többsége AmiEx- 
press 3.xx alatt működik. Ez azért érde- 
kes, mert valamiért nem nagyon működik 
vele a levelek le-, és a válaszok feltölté- 
se. (Talán az ígérgetett 4.xx-ben már jól 
fog működni...) Szóval, aki igazából leve- 
lezni akar annak keresnie kell egy PC 
alapú BBS-t, ahol viszont jól működik a 
levelezés: lehetőség van a levelek letölté- 
sére OWK formátumban (ill. több helyen 
BlueWave-ben is). (Ez utóbbival ebben a 
cikkben nem fogunk foglalkozni.] 

Tehát a letöltéshez választani kell vala- 
milyen tömörítési eljárást. Célszerűen 
olyat válasszunk, amihez létezik gyors(!) 
és viszonylag gond nélkül működő be- és 
kicsomagoló program. Tehát összesen 
két lehetőségünk marad: LhA és (Un)Zip. 
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852-HUN.crossdos 


000: 00 01 02 03 04 05 06 07 08 09 
ÖNOSZTÓ TÍZ 12 13. TA 15 1631/7948. 19 
020: 20 21-22 23 24 25 26 27 28 29 
030: 30 31 32 33 34 35 36 37 38 39 
040: 40 41 42 43 44 45 46 47 48 49 
OSOSESOZHISOZ SAS ZD 897298 59 
060: 60 61 62 63 64 65 66 67 68 69 
070: 70 71 72 73 74 75 76 77 78 79 
080: 20 20 20 20 20 20 20 20 20 20 
090: 20 20 20 20 20 20 20 20 20 20 
0a0: 20 20 20 9d cf 59 b3 £5 £f9 63 
ODO: f8 2b 32 33 5f 75 14 fa ef 31 
0cO: 41 b5 b6 41 8e 41 41 80 45 90 
0dO: d1 4e 4f e0 8a Ba 99 9e 4£f 55 
0e0: 61 a0 83 61 84 61 61 87 65 82 
0£fO: d0 6e 4f£ a2 8b 8b 94 £f6 6£f 75 
100: 00 01 02 03 04 05 06 07 08 09 
110: 10 11 12 13 b6 a7 16 17 18 19 
120: 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 
130: 30 31 32 33 34 35 36 37 38 39 
140: 40 41 42 43 44 45 46 47 48 49 
T5OZSSOSSÜJSZASZASÁTSS : 96..57/58.59 
160: 60 61 62 63 64 65 66 67 68 69 
TOR TO TI TASTRENAETS 161178 79 
180: c7 fc e9 e2 e4 75 63 e7 6c eb 
190: c9 4c cd f4 £f6 4c 49 53 73 d6 
1a0: el ed £3 fa 41 61 Sa 7a 45 65 
Íb0: 5£:5£ DEáSt DE 1 -e2 45.53..5£ 
ÍGDESESAE EDS SJ EK Dá EL GŰ SETS 
1d0: f0 d0 44 cb 64 4e cd 65 5f 5£f 
1le0: d3 df d4 4e 6e 6e 53 73 52 da 
1£O: b0 22 5£ 5£ 5f a7 f7 5f b0 a8 


PC-n az LhA-t leginkább LHarc néven ne- 
vezik, így azt kell kiválasztani. Az átviteli 
eljárás tetszőleges (az átviteli progra- 
munk által támogatott) lehet, de általában 
javaslom a Z-Modemet. 

Ha eddig még nem derült ki, célunk na- 
gyobb mennyiségű levél letöltése, mert 
mi a Fidon (és más levelezési hálózato- 
kon) szeretnénk levelezni. (Ahol levele- 
zek, ott hetvenegynéhány terület jelölhető 
ki nböző levelezési hálózatokból.) 
Szóval ennyi levelet nem lehet on-line ol- 
vasni (telefon számla 4 mások nem tud- 
nak belépni míg mi olvasgatunk). 

A levelek száma előre vetíti a követke- 
ző gondot: a levelek szétcsomagolásához 
szükséges munkaterületet ne a RAM-:-- 
ban hozzuk létre (hacsak nincs legalább 
4 MB belőle). 

A következő probléma az, hogy a leve- 
lezésben PC-s CWI kódkiosztást használ- 
nak és nem Amigást (ill. többen inkább 
nem használnak ékezeteket). Tehát ha 
Amigán levelezünk néhány furmányra 
lesz szükségünk: pl. egy CWI kódkiosztá- 





0a Ob 0c 0d 0e Of .... 
Tard b dcsia 18 TE: ; sEzkdes 
2a 2b 2c 2d 2e 2£ I"HSBET() rt, -./ 
3a 3b 3c 3d 3e 3f 0123456789:;c5? 
4a 4b 4c 4d 4e 4f GABCDEFGHIJKLMNO 
5a 5b 5c 5d 5e 5£ PORSTUVWXYZ[N7? 

6a 6b 6c 6d 6e 6f "abcdefghijklmno 
7a 7b 7e 7d 7e 7f parstuvwxyz(1I)-. 
20 20 20 20 20 20 
20 20 20 20 20 20 
5f£ ae bf 2d 72 df 
SEA é5ETSESÉZE 
45 d3 49 d6 d7 49 
e9 eb 9a ed 50 el 
65 89 69 al 8c 69 
a3 fb 81 ec 70 el 
0a Ob 0c Od 0e 0£ 
TAB Y UGAT SÁS zt e etet S Lee et: 
2a 2b 2c 2d 2e 2£ !"4$$887()rr,-./ 
3a 3b 3c 3d 3e 3£ 0123456789:;c55? 
4a 4b 4c 4d 4e 4f RABCDEFGHIJKLMNO 
5a 5b 5c 5d 5e 5£f PORSTUVWXYZ[N]? 

6a 6b 6c 6d 6e 6f Vabcdefghijklmno 
7a 7b 7e 7d 7e 7£f pagrstuvwxyz(1)-. 
d5 £5 ee 5a c4 43 GüéááucoléőőizAc 
de 54 74 a3 d7 63 ÉLÍŐÖLISSÖÜTtExe 
20 7a 43 73 ab bb áíóúAaZzEe zCscs 
SEASÉL: DEL DAGAD E ÁRES Zz 

5£.5EG58-ST55f a4 Aa u 
5£ 5£ 5£f 54 55 5f dDDEdNÍe TU 

72 db fd dd 74 b8 ÓBÖNnnSsRŰÚrűyít 

DTD! SZ9729SELDZOZN (2518 45/SŰRE, 








ÍV" őüc 9z-rB 
OHZZHUZÚTA SEL? 
ApJA.AA.E.EÓIÖXI 
NNOa. . . .OUéö.íPá 
a.a.aa.e.e.ij.i 
Dn0$ . . .öougű.ipá 


sú karakterkészletre. Ez persze nélkülöz- 
hető, ha nem túlzottan zavar, hogy egyes 
ékezetes betűk helyén szemét jelenik 
meg. Tehát akár használhatjuk a Term- 
hez kapott ibm 8 és 11 betűkészleteket 
(ha a Term-ben így jó volt, akkor most is 
jó lesz...). A PC-s kódkiosztású karaktere- 
ket be is kell gépelni. Ez a nehezebb. A 
Term támogatja, a levelező programok 
nem. Tehát vagy van egy PC kódkiosztá- 
sú billentyűzet meghajtónk és azt hasz- 
náljuk, vagy "barkácsolunk". Pl. a válasz 
megírása után, amit pl. CED-ben, Amigás 
kiosztással tettünk meg a programból az 
egész általunk írt szöveget a Copy (Ami- 
ga-c) funkcióval a clipboard rakjuk, onnan 
a Save clip as... (Amiga-n) menüpont ak- 
tivizáláásával PC lemezre mentjük úgy, 
hogy a CrossDOS Text Translation funk- 
cióját bekapcsoljuk. Majd visszatöltjük a 
szöveget az /nc/ude file... (Amiga-O)-val 
úgy, hogy a Text Translation funkciót ki- 
kapcsoljuk. Ekkor már csak az eredeti 
szöveget kell kitörölnünk és kész is az 
ékezetes válasz. 
(JOCO) 


GURU 94/8 


A szemaforok belsőként használhatók 
a programban, ha az több mint egy taszk- 
ból áll, melyek megosztott adatokat hasz- 
nálnak. Mástésetekben szükséges lehet 
adatok publikussá tétele, hogy más alkal- 
mazások is hozzáférjenek, ugyanakkor a 
hozzáférésük korlátozását is meg kell ol- 
dani. Ebben az esetben a szemafornak 
egy (az eddigi nevektől eltérő) név adható 
és az exec által kezelt publikus SignalSe- 
maphore listához adható. Az exec Add- 
Semaphore() függvényével tehető mindez 
meg, mely hasonlóan működik mint a 
message portoknál az AddPort() függ- 
vény. 

Egy publikus szemafor létrehozására 
és inicializálása a következő program- 
részletet használjuk, mely alkalmazásával 
elkerülhető, hogy a különböző progra- 
mok, melyek használják a szemafort, 
több alkalommal hozzáadják, vagy eltávo- 
lítsák. 
UBYDÉr " 
struct 





Forbid() ; 

/sGyőződjünk meg, hogy a szemafor neve egyedi! 

Mé 

if (!FindSei 
75 memóri 










n Namezname; 

string nem keéül átmásolásra. Ha 
kor külön kell Helyet foglalníja! ré- 
lni a tartalmát!" 4/ 


AddSe! senáphore) ; 








rmit(); 


A sema NULL értéke azt jelenti, hogy a 
szemafor vagy már létezik, vagy nem volt 
elég szabad hely a létrehozására. Mielőtt 
azonban használatba vennénk egy sze- 
maforral védett erőforrást vagy adatot, 
meg kell szereznünk a hozzátartozó sze- 
mafort. Az igényeinktől függően lehető- 
ség van kizárólagos éssmegosztott: hoz- 
záférésre. 

Kizárólagos hozzáférés megszerzésére 
az ObtainSemaphore() függvény használ- 
ható. Ha egy másik taszknak jelenleg van 
akár kizárólagos, akár megosztott hozzá- 
férése, akkor a függvényt meghívó taszk 
alvó állapotba kerül egészen addig, míg a 
szemafor felszabadításra kerül. 

A signalszemaforok egymásba ágyaz- 
hatók, vagyis ha egy taszknak már a tu- 
lajdonában van a szemafor, megszerez- 


GURU 94/8 








A Rendszerbarát 


Legutóbb félbe maradt a szemaforokat és használatukat bemutató írás - 


most folytatjuk. 


heti másodszor is. Ez egyszerűbbé teszi 
olyan rutinok írását, melyeknek feltétlenül 
a birtokolniuk kell a szemafort, de nem 
tudható, hogy a hívó már megszerezte-e. 

Egy szemafor megszerzéséhez :hasz- 
náljuk a 






e( 
kódrészletet. Ha kizárólagos hozzáfé- 

rést kívánunk egy publikus szemaforon, 

akkor a következő kódot használjuk 

u. 


ha megta- 





A semaphore NULL értékű, ha a sze- 
mafor nem létezik. Ez csak abban az 
esetben kell, ha van rá esély, hogy vala- 
mikor megszűnik (pl. publikus és egy má- 
sik program megszünteti). Ha van rá ga- 
rancia, hogy ez nem következik be, akkor 
a szemafor címe eltárolható (cache) és a 
továbbiakban az ObtainSemaphore() hí- 
vásoknál felhasználható. 

Csak olvasási hozzáférésre több taszk 
is megszerezheti ugyanazt a signalsze- 
mafort : (megosztott hozzáférés). Ha a 
szemafor már kizárólagosan lefoglalt, ak- 
kor minden megosztott hozzáférésre vo- 
natkozó próbálkozás gátolva lesz, egé- 
szen addig, míg aikizárólagos hozzáférés 
alól fel nem szabadul, Ezután minden 
megosztott hozzáférést igénylő megkapja 
a szemafort és a hívó taszkok felébred- 
nek. 

Egy megosztott hozzáférésű szemafor 
megszerzése: 
struct SÍdnalSem 










Egy megosztott hozzáférésű publikus 
szemafor megszerzése a következő kód- 
dal történhet: 


tname; 
igálSemaphore /semaphore; 









re(name) ) 


Amikor megpróbálunk megszerezni egy 
szemafort az ObtainSemaphore() függ- 
vénnyel, a taszkunk alvó állapotba kerül, 
ha a szemafor nem elérhető. Ha nem 
akarjuk a várakozást, akkor az Attempt- 
Semaphore() függvényt-használjuk. Ha a 
szemafor kizárólagos" hozzáférésre: ren- 


delkezésre áll, akkor az AttemptSema- 
phore() lefoglalja és TRUE értéket ad 
vissza.IHa nem áll rendelkezésre, akkor a 
függvény FALSE értéket ad vissza azon- 
nal és nem vár a szemafor felszabadulá- 
sára. 

Egy szemafor megszerzésére használ- 
juk a következőt: 
struct SignalSemaph emaphore; 
AttemptSemaphore (s re); 

Egy publikus szemafor megszerzésére 
a következő kódrészlet használható: 


UBYTE tname; 
struct SignalSemaphore 








Forbid() ; 
if (semaphore 
Semaphore (sem 
Permit() ; 





emaphore(name)) Attempt- 





Amikor megszereztük a szemafort és 
befejeztük a műveleteket a szemaforral 
védett objektumon, a szemafort fel kell 
szabadítanunk. A ReleaseSemaphore() 
függvénnyel tehetjük meg. Minden sike- 
res ObtainSemaphore(), ObtainSemapho- 
reShared() és AttemptSemaphore() hí- 
vásnak meg kellílennie a ReleaseSema- 
phore() párjának: 

A szemafor erőforrásokicsak abban az 
esetben szabadíthatók fel, ha a szemafor 
nem lefoglalt. Egy:publikus szemafort elő- 
ször a rendszer szemafor listájából kell 
eltávolítani , a RemSemaphore() függ- 
vénnyel. Ez megakadályozza, hogy más 
taszkok megtalálják és megpróbálják le- 
foglalni. Ha a szemafort eltávolítottuk a 
rendszer listájából, próbáljuk kizárólago- 
san lefoglalni. Ha sikerült, akkor újra fel- 
szabadítható és a hozzátartozó erőforrá- 
sok is felszabadíthatóak. 

A következő kódot használhatjuk egy 
publikus szemafor felszabadítására: 

8 al SGatHGZá $tsemaphore; 








id(); 






semaphorezFindSemaphore (name) ) 


emaphore (semaphore) ; 





FreeMem(semaphore, sizeof(struct SignalSemap- 





Mostanra "ennyit, legközelebb folytat- 
juk... 


(JOCO) 


dl 


Hardware bazár 


Az olvasói reagálások miatt ismét 
visszatérünk a GURU 94/6-os számában 
elővezetett témához, az Amigás HD-s 
floppy drive építéséhez. 

Az eltelt időben többen megkerestek kü- 
lönböző problémáikkal, melyeken általá- 
ban nem tudtam segíteni, de most közzé 
teszem azokat, hogy mások nem esse- 
nek ugyanabba a hibába. 

1.) Tetszőleges típusú PC-s HD-s drive 
átalakítása ezen a módon nem lehetsé- 
ges. Létezik arra is módszer, viszont kap- 
csolási rajzzal nem rendelkezünk róla. 
Néhány német cég forgalmaz pl. Sony 
mechanikára épülő drive-okat. Ezekben 
(valószínűleg) a kiegészítő elektronika 
oldja meg az 500 kbit/s -2 250 kbit/sec 
adatsebesség konverziót és a szükséges- 
sé váló /INDEX jel eltolást. 

2.) A meglévő CHINON DD-s belső dri- 
ve HD-ssé alakítása. Ez nem könnyen 
járható út, mert a két drive (a HD-s és a 
DD-s) nem csak a HD lyuk érzékelő mik- 
rokapcsolóban tér el egymástól. Egyszer 
összehasonlítottam a két típust: kb. 30 el- 
térés van az elektronikában (máshol van- 
nak felületszerelt ellenállások és rövidzá- 
rak). 

3.) Többen használtak eddig a DD-s dri- 


909000900000000 





99090999990000000000 


o on 0000N 000 
o o o o o 
o o 00 o 00 
o 00 o 000 o o 

o o o o 

o o o o 

o o o o 

o o 

96090009000000000000o0Oo—űu 
99909009000900090000000 
9909000900000000000o—N 
999099090009000000000 
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HD-s disk drive II. 


ve-ban HD-s lemezt (természetesen DD- 
sre formázva). Ez most már problémát 
fog jelenteni, mert a lemezek azonosítása 
a HD lyuk alapján történik. Tehát ahhoz, 
hogy ezeket a lemezeket el tudjuk olvas- 
ni, a HD lyuk leragasztása szükséges (vi- 
gyázzunk, hogy nem az írásvédő kapcso- 
ló lyukát ragasszuk le a lemezen). 

4.) A szereléssel kapcsolatban múltkor 
csak általános útmutatót adtunk. Ha CHI- 
NON-tól eltérő típusú volt a belső drive, 
akkor a beszereléshez szükség lesz egy 
(fém)fűrészre és egy tűreszelőre. A be- 
szerelés legfőbb nehézsége, hogy a le- 
mez kidobó gomb kb. 3 mm-rel rövidebb 
mint amire nekünk szükségünk lenne, 
ugyanennyivel eltolva kell felszerelni. A 
reszelő segítségével a műanyagház fura- 
taiból (2 db) készítsünk ovális alakút. Vi- 
gyázzunk arra, hogy a csavar fejének 
nem kell a lyukon átférni! Ugyancsak re- 
szeljük megfelelő alakúra a drive-ot belül 
rögzítő lemezidom drive-hoz csavarozott 
oldalán is a furatot. Még szükség lesz a 
műanyag gomb és a drive mechanika 
összefogására, mert egyébként néha le- 
esne a gomb, ez legegyszerűbb módon 
pl. szigetelő szalagból vágott csíkokkal 


alkatrész oldal (1:1) 


forrasztási oldal (1:1) 


furatozási film (1:1) 


beültetési rajz (1:1) 


történhet. Nem kellenek nagy darabok, 
így az eredményen nem fog látszani (fő- 
leg ha fehéret használunk). Cellux nem 
jó, mert hamar kiszárad. A fűrész segítsé- 
gével a drive felső burkolatának a drive 
eleje felé eső részéből vágjunk le kb. 8- 
10 mm-t, mert bele ütközne a gép műa- 
nyag tetejébe. Természetesen a drive te- 
tejét ne összeszerelt állapotban fűrészel- 
jük. (A leírás 1200-esre vonatkozik!) 

5.) Akkor nem került NYÁK rajz közlés- 
re, most pótoljuk. Néhány apróbb eltérés 
is akad a kapcsolási rajzhoz képest. A 
74LS74 13-as lábát is a közös felhúzó el- 
lenálláson keresztül kötjük a tápra. A má- 
sik, hogy minden alkalmazott ellenállás 1 
kohmos. Egyszerűsíti a beszerzést és a 
szerelést. A panelt egy rövid szalagkábel- 
lel lehet a drive-hoz kapcsolni, erre a cél- 
ra egy hasonlóan 90 fokban hajlított tüs- 
kesort ültetünk be a drive-ba. A mellette 
levő (egyenes) tüskesorra az eredeti 
floppykábel csatlakozik. Tápot pl. a drive 
aljáról a tápfeszültség csatlakozó alatti 
nyíláson át lehet kivezetni: a három pont 
közül a két szélső --5V, a középső meg 
föld (de a föld átjut a szalag kábelen ke- 
resztül is). 


(JOCO) 









1k2 


1000F—- 
100nF—- 





szalagkábel a gép felé 
szalagkábel a drive felé 





GURU 94/8 


! 
E Némi 


A LightWave utolsó megjelent változata a 
3.1 lassan-lassan már egy éves lesz. Nos 
a NewTEK, és ezen belül is a program al- 
kotója Allen Hastings nem tétlenkedett, 
és megalkotta az LW 3.5-öt, amely ezek- 
ben a napokban lát majd napvilágot. 
Szerkesztőségünkbe a 3.2-es beta teszt 
verzió jutott el, és nem állhatom meg, 
hogy néhány szót ne ejtsek róla. 


A LightWave 3.2 nem csak kozmetikázás 
a 3.1-hez képest. Sok új és valóban hasz- 
nos dolog került a programba. Ha a New- 
TEK a Digital Creations verziószámozá- 
sát használna akik a Brilliance-n alig vál- 
toztattak és 1.0-ról 2.0-ra szépítették a 
verziószámot, nos akkor most nem Light- 
Wave 3.2-ről, hanem legalább 14.0-ról 
beszélnénk. 


Sorban az újdonságok. A Scene menü 
hatására megjelenő ablakban a helyszí- 
nen szereplő objektumok felsorolásánál, 
kis ikonok mutatják az egyes objektumok 
megjelenítési módját. A Layout képer- 
nyőn a szokásos drótvázas kijelzés he- 
lyett választhatunk befoglaló hasáb, pon- 
tozott, felezett polygonos és eltűntetett 
módok között. A befoglaló hasáb egyér- 
telmű; a pontozott módban a testből csak 
a polygonok sarokpontjai jelennek meg - 
ez sokkal gyorsabb mint a polygonos ki- 
jelzési mód és összetett testeknél telje- 
sen jól mutatja a test alakját. Felezett 
polygonos módban az LW a testből csak 
minden második felületelemet rajzolja 


meg, így éppen kétszeresére gyorsítva a 
megjelenítést. Az eltűntetett módban pe- 
dig a program nem mutat semmit a test- 
ből. 


A Camera menüben végre-valahára meg- 
jelent a szabadon beállítható felbontás, 
valamint a PAL képpont arány beállításá- 
nak lehetősége. Az LW PAL video over- 
scan felbontásként a 720x576-ot kínálja, 
de természetesen beállíthatunk tetszőle- 
ges felbontást is. A Field Rendering-nél 
(félkép számítási mód) megjelent egy új 
opció, a Reverse Fields, amely a félképek 
sorrendjét cseréli meg. A fényeknél talán 
az egyik legsokoldalúbban felhasználható 
effekt a Lens Flare, szintén egy hiánypót- 
ló beállítással gazdagodott. A Fade with 
Distance hatására a fényeffekt intenzitása 
a kamerától való távolsággal arányosan 
csökken. 


E) Ara. AV láz 


az előzőleg kiszámoltatott Preview ani- 
máció megjelenítésére is a háttérben. Így 
minden egyes változtatást rögtön az elő- 
ző változathoz hasonlíthatunk, ez olyan, 
mint egyfajta speciális időbeli átvilágítás. 


Nagyon hasznos az Auto Key Adjust, 
amely szintén az Options-ben jelent meg. 
Ha ez be van kapcsolva, akkor az LW 
egy kulcskocka módosításánál automati- 
kusan rögzíti a változtatásokat, nem kell 
manuálisan megtennünk ezt. 


Valószínűleg a legkevesebbek által hasz- 
nált, ámde leglátványosabb újítás az SN 
menü. Innen vezérelhetjük a LightWave 
leképző programot futtató Windows NT-s 





Az effekt menüben a köd 
(Fog) beállításához mindezi- 
dáig igen csak tapasztalt fel- 
használóra — volt szükség, 
most már a Minimum és Ma- 
ximum Fog Amount paramé- 
terek hatását az LW grafiku- 
san is mutatja egy kis ablak- § 
ban, jelentősen megkönnyít- 
ve a kívánt hatás beállítását. 


A Record menüben megjelent 
egy új beállítás, a Record 
Display. Ez a végleges kép 
megjelenítését állítja be a Vi- 
deo Toaster 24 bites Frame 
Buffer-ére, a Picasso II grafi- 
kus kártya 24 bites kimenetére vagy ki- 
kapcsolja megjelenítést. A leképzett kép 
elmentésének formátumát is megadhatjuk 
az új LightWave-ben. Az IFF24-es formá- 
tum mellett most már megjelent a RAW24 
is. Az alpha channel mentésének típusát 
is meghatározhatjuk 8 vagy 24 bites IFF 
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fájlként. 


Az Options menüben jelent 
meg talán a legtöbb újdon- 
ság. A felhasználói felület 
méretét és  színmélységét 
átállíthatjuk a Layout Interfa- 
ce pontban. A 3D-s térben 
megjelenő segítő rács mére- 
tét is megszabhatjuk 2x2 osz- 
tástól egészen 16x16-osig. A 
Layout képernyő hátterében 
a korábbi verziókban megje- 
lenhetett az Effect menüben 
megadott Background Pictu- 
re. Nos az új LW már képes 





gépeket. Maximum 8 CPU-t vezérelhet 
egy LightWave, és ezeket Ethernet 
(TCP/IP) hálózaton keresztül kell csatla- 
koztatni az Amigára. Egy 90 MHz-es Pen- 
tium a beta verziók tanulsága alapján 5- 
6x gyorsulást mutat egy alapkiépítésű 
A4000/040-eshez képest. A sokat reklá- 
mozott Raptor pl. nem más mint egy dual 
R4400-as gép, amelyen szintén a Screa- 
merNet leképző szoftver fut. 


A LightWave 3.5-ben a hírek szerint új 
textúrák (esetleg külső matematikai textú- 
rák is, mint az lmagine-ben), grafikus 
visszajelzés a felületi beállításokról (ha- 
sonló mint a Material Editor a 3D studio- 
ban), a Lens Flare effekt kibővítése és 
még sok egyéb érdekesség várható. 


Marinov Gaborca" Gábor 
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Ebben az új rovatban mindig igyekezni fo- 
gok a legfrissebb PC-s hardware és fel- 
használói hírekkel előrukkolni. Megpróbá- 
lok majd úgy válogatni, hogy titeket is 
érintő, érdeklő újdonságok kerüljenek ide. 





Először lássuk a New Yorkban megren- 
dezett PC EXPO "94-n bemutatott fonto- 
sabb látnivalókat. A Creative Labs, mely 
Sound Blaster sorozatú kártyáival lett is- 
mert, több újdonsággal is kirukkolt. Az 
első a Video Blaster RT300 volt. Ez tulaj- 
donképpen egy video-felvevő és -tömörí- 
tő kártya, mellyel videót 320x240 felbon- 
tás mellett, másodpercenként 30 képpel 
digitalizálhatunk a winchesterre. Igen fi- 
gyelemreméltó a másik nagy újdonságuk 
is: a 3DO-kártya. A 300 Company közre- 
működésével létrehozott kártyával gé- 
pünk képes lesz CD-k lejátszására, me- 
lyek teljesképernyős video-t tartalmaznak. 
Futtathatjuk majd rajta a ma létező 60, de 
addigra várhatóan még 60 darabbal bő- 
vülő 3DO játékok bármelyikét. A kártya 
decemberre várható. Remélhetőleg akkor 
mi is kapunk majd tesztelésre egyet. 





Sok hír keringett korábban a legtöbb PC- 
s hangkártyában használt szintetizátor- 
chip az OPL3-as utódjának az OPL4-es- 
nek az elkészültéről. Tavaly év végére a 
hír igaznak bizonyult. Megjelentek az első 
prototípusok, majd beindult a sorozat- 
gyártás is. Lássuk mit is tud. A chipbe be- 
építettek egy komplett OPL 3-ast a kom- 
patibilitás megőrzése érdekében. Ezenkí- 
vül beleraktak egy 22 hangos, General 
MIDI kompatibilis, mintavételezett szinte- 
tizátort 1 Mbyte RAM-mal. A két szinteti- 
zátor hangját egy chipbe beépített digitá- 
lis keverő egyesíti. Az 1 Mbyte helyen a 
minták csak úgy férhettek el, hogy ahol 
úgy érezték elmegy, ott 16 helyett csak 8, 
illetve 12 bites mintákat használtak, és 
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alacsonyabb frekvencián  digitalizáltak. 
Ezek után senki se várjon extra szuper 
hangminőséget. Ez a chip játékosok szá- 
mára készült, hiszen a standard hangsze- 
reket jóval élethűbben adja elő mint előd- 
je, de zenélésre még mindig nem igen 
ajánlható. Mindezt azért éreztem fontos- 
nak, mert a Logitech, Soundman Wave 
kártyája után a Miro nevű cég is kihoz 
egy OPL4 chippel felszerelt kártyát. Re- 
mélem hamarosan mi is kipróbálhatjuk 
őket. 





Érdekes változás történhet a háttértárak 
piacán, ha sikerül a SONY-nak időben ki- 
jönnie új adattárolójával, az MD-DATA- 
val. A Mini Disk-et (MD) a SONY mérnö- 
kei fejlesztették ki. Ez az új berendezés a 
normál CD-knél kisebb átmérőjű lézerle- 


mezeket használ adattárolásra. Akár- 
hányszor újraírható, és a SONY által sza- 
badalmaztatott, ún. AMTRAC tömörítő el- 
járással 74 percnyi, közel CD minőségű 
zenét vehetünk fel egy lemezre. Ezzel kí- 
vánják leváltani az audio kazettákat, főleg 
a walkman-eket. A berendezés ára jelen- 
leg még elég borsos: a lejátszó ára 
60.000, míg a recorder-é 90.000 Ft körül 
mozog, de előbb-utóbb azért le fog esni 
az ára. Hogy miért fontos ez egy PC-s 
számára, kérdezhetik sokan, mivel a 
SONY egy-két hónapon belül szándéko- 
zik kihozni ennek számítógéphez köthető 
változatát MD-DATA néven. Ezen tömörí- 
tés nélkül lesznek tárolva az adatok, így 
140 Mbyte tárolására lesz képes. Az ada- 
tátvitel 170 kbyte/sec körül lesz, azaz kb. 
egy floppy sebességét éri majd el. Három 
formátum jelenik meg párhuzamosan a 
géppel: 

1. Csak olvasható az egész lemez 

2. Egyik rész csak olvasható, a többi rész 
szabadon írható a lemezen 

3.Szabadon írható az egész lemez. 

Ami igazán érdekessé teheti az MD-DA- 
TA-t az az ára, ugyanis a SONY 1000 DM 
alatt akarja kihozni, és egy lemez ára 20 
DM körül mozog. így komoly konkurenciát 
jelenthet majd a streamer-eknek, hiszen 
ezen az adatok direktben elérhetők, nem 
tömörítve lesznek tárolva. 











Az Intel érzi, hogy igen közel került hozzá 
a konkurencia, ezért erőteljes kampányba 
kezdett. Először megjelentette a 486-os 


DX4-75, illetve DX4-100 jelzésű pro- 
cesszorokat. Ezek a nevükkel ellentétben 
órajel-háromszorozó technikát alkalmaz- 
nak. Az Intel ezeket szánja a közeljövő 
tömegprocesszorainak, illetve főleg a lap- 
top gépekbe. Ennek jegyében, és a túl- 
melegedés elkerülésére a feszültséget le- 
vették 5 voltról 3.3 voltra. Ezáltal keve- 
sebbet fogyasztanak, de nem használha- 
tóak a hazánkban is oly népszerű 
cserélhető processzoros, ún. univerzális 
alaplapokban. A megjelenés hatására ro- 
hamosan zuhanni kezdett a kisebb telje- 
sítményű 486-os processzorok ára. Most 
már a két hónappal ezelőtti 50.000 Ff he- 
lyett 30000-ért kapható egy DX2-66-os, 
és további áresés várható. A másik 
újdonságuk a Pentium 90 és 100 MHz-es 
változatának megjelentetése volt. Ezzel 
talán a tömegek számára is végre elérhe- 
tővé válik majd egy "kis"-pentium. Jelen- 
leg úgy tűnik, hogy a leggazdaságosabb 
vétel a 486 DX2-66-os, ezzel bukik az 
ember a legkevesebb pénzt manapság. 
Végül zárásként a processzorok teljesít- 
ményét mutató ICOMP index tábla az új 
modellekkel kibővítve. 


AzIntel processzorok téljesítménye 





Charlie 
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A német ProDev miután átvette az X- 
Pert-től a Merlin grafikus kártya fejleszté- 
sét és forgalmazását, bejelentette a Mer- 
lin II Plus-t. A ProDev ígérete szerint a 
Merlin II Plus mindaz ami a Merlin nem 
volt: megbízható, nagy tudású, gyors gra- 
fikus kártya. Mindezt egy hardver-szoftver 
átalakítással érték el az eredeti Merlin 
kártya alapjait megtartva. 

Az átalakítás ára: 85 DM. 

A kártya elküldése után 1 hét múlva kéz- 
be veheti a boldog tulajdonos a Merlin II 
Plus-t. Egy új video-modul is készülőben 
van, amely ténylegesen képes külső for- 
ráshoz szinkronizált video-jel előállításá- 
ra. 


ProDev 

Postfach 4. 
54697 Lünebach 
Tel.:(06556) 1285 
Fax :(06556)7536 


A Commodore felszámolási eljárásával 
kapcsolatos hivatalos híreket röviden 
össze lehet foglalni: semmi változás. A 
Commodore továbbra is tárgyalásokat 
folytat egy közelebbről meg nem nevezett 
céggel, aki átvenné az Amiga technológi- 
át. 


A nem hivatalos források viszont ontják a 
különböző történeteket - ahogyan az ilyen 
feszült, információhiányos ügyekben lenni 
szokott. A legérdekesebb meg nem erősí- 
tett hírek: összesen négy komoly jelent- 
kezővel folytat(ott) tárgyalásokat a Com- 
modore, ezek: Samsung, Philips, Amst- 
rad és a Commodore UK (angol divízió). 
A hírek alapján a Samsung-gal folytatott 
tárgyalások zátonyra futottak, egyes for- 
rások szerint a vételi árral kapcsolatban 
merültek fel problémák, míg más források 
azt állítják, hogy a Samsung nem óhajtot- 
ta folytatni az Amiga vonalat, és emiatt 
szakadtak volna meg a tárgyalások. E 
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rossz hírek után következzék egy jó: A 
Commodore UK-val folytatott tárgyalások 
közel állnak a sikeres befejezéshez. Ter- 
mészetesen ezzel a variációval kapcso- 
latban fel sem merül az Amiga vonal 
megszüntetésének kérdése - a Commo- 
dore UK volt a csődeljárás megkezdése- 
kor az egyetlen nyereséges Commodore 
cég - s mindezt az Amigákra építve! Az 
egész ügy befejezése, a döntés hamaro- 
san meg kell hogy történjen, mert külön- 
ben nem lesz értelme - a felhalmozott 
Amiga raktárkészletek szeptember köze- 
péig-végéig tartanak ki, és utána már 
nem lesz mit árusítani. 


Hangsúlyozom még egyszer, hogy ezek 
nem hivatalos, a Commodore által mege- 
rősített hírek. Ezekre még úgy tűnik várni 
kell. 





A sokat ígért PageStream 3.0 a SoftLo- 
gik-tól végre itt van. A sok ígérgetés és 
határidő-módosítás után augusztusban 
végre szállítják az új DTP programot. A 
német nyelvű változat (ha valakinek ez hi- 
ányozna) megközelítőleg 3 hónap múlva 
lát majd napvilágot. 








A jól ismert interaktív dissassembler, a 
Resource új változatát jelentette be az 
amerikai Puzzle Factory Inc. A 6.0-ás vál- 
tozat jelentős továbblépéseket tartalmaz 
az 1992-ben kiadott előző 5.0-ás verzió- 
hoz képest. A program teljesen kompati- 
bilis a 2.x és 3.x operációs rendszerekkel, 
és persze teljesen új, "Style Guide" aján- 
lású kinézetet kapott. Természetesen a 
kódfejtésnél a 3.0-ás rendszer rutinjainak 
címeit is ismeri, a 3.0-ás operációs rend- 
szer új lehetőségeit kihasználó programo- 
kat is visszafejthetünk. A felhasználói fe- 
lület azonban nemcsak kinézetében vál- 
tozott meg: a legtöbb menüpont egy abla- 
kot hív elő, amelyben a menüponthoz 
tartozó funkció beállításait találjuk. Több 
ilyen ablak is lehet egyszerre a képer- 
nyőn. A program minden funkciójához se- 
gítség (help) is tartozik, de ez még nem 
minden: az egyes operációs rendszer vál- 
tozatok funkcióihoz is tartozik ugyanilyen 
segítség, amely még a rutinok regiszter- 
igényét is közli. 

Az új Resource minden MC68000-es csa- 
ládból származó CPU, FPU és MMU kó- 
dot ismer, így már nem gond a pl. kifeje- 
zetten 68040-es processzorra készült kód 
olvasása sem. Érdekesség, hogy a RS 
6.0 egy mini-assemblert is tartalmaz, 
amelynek segítségével helyben módosít- 
hatjuk a kódot. 


A program ára £260 


Puzzle Factory 

P.O. Box 986 

Veneta, OR 97487 USA 
Tel.: (508)935-3709 





Régóta keringenek a hírek arról, hogy 
több cég is dolgozik egy olyan átalakítón, 
amely valódi Amiga 1200-assá alakítja a 
CD"-t. Nos legelső valóban működő és 
kapható átalakító az amerikai Paravision 
cég SX-1-ese. Az SX-1-est magát a CD" 
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hátsó bővítőcsatlakozójára kell helyezni, 
és kinézetre egy négyszögletes doboznak 
látszik három oldalán különféle csatlako- 
zókkal. A negyedik oldalon csak egyetlen 
csatlakozó van: továbbvezetés amelyre a 
Commodore MPEG modulját köthetjük. 


A doboz belsejében egy 72 pólusú SIMM 
memóriamodul helyet találunk, amelybe 1 
MB vagy 4 MB Fast RAM-ot helyezhetünk 
el. Meglepetésként egy 44 pólusú 2.5"-es 
IDE merevlemez csatlakozást is találunk 
(nem a csatlakozó a meglepetés, hanem 
a 2.5"). Mentségül szolgáljon a külső 37 
pólusú IDE csatlakozó. 


Billentyűzetként érdekes módon nem 
Amiga, hanem PC billentyűzetet kell 
használnunk. Az Amiga billentyűket az 
F11 és F12 gombok, a HELP-et pedig a 
Print Screen billentyű helyettesíti. Egy 
hajlékonylemez meghajtónak van hely a 
házban. 


Örvendetes a 23 pólusú RGB csatlakozó, 
amelynek segítségével valódi RGB moni- 
tort köthetünk az SX-1--CD"-re, amely 
igazán éles képet biztosít számára. Ter- 
mészetesen van párhuzamos és soros 
port is, az Amigás világban szokatlan mó- 
don a soros port 9 pólusú csatlakozót ka- 
pott. 


Végül, de nem utolsó sorban a Karaoke 
Mike/Audio Input csatlakozó. Az ide kötött 
mikrofon vagy egyéb hangforrásból érke- 
ző jelet az SX-1 rákeveri a CD" hangki- 
menetére - nem utolsó lehetőség a sztár- 
jelöltek, vagy éppen bulizók számára, 
hogy megmutassák mit is tudnak... 


Az SX-1-essel ellátott CD" teljesen úgy 
viselkedik mint egy A1200-as. Sajnos nin- 
csen PCMCIA port, viszont van egy CDO: 
eszköz, amelyen keresztül a CD meghaj- 
tóba tett ezüstszínű lemezt olvashatjuk. A 
Fast RAM természetesen itt is - csak úgy 
mint egy A1200-asnál - sokat gyorsít a 
gépen, a Sysinfo szerint ez a gyorsulás 
átlagosan 2.2-szeres egy alapkiépítésű 
Amiga 1200-ashoz képest! 


Amit nem tud az SX-1-es: nincsen 
A1200-as bővítő csatlakozója, így az 
1200-as Turbo kártyák és egyéb kiegé- 
szítőók nem használhatók. — Nincsen 
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PCMCIA csatlakozó, nincsen hely 3.5"-es 
merevlemeznek a házban, nincsen SCSI 
interfész. 


Az SX-1 ára az USA-ban $250. 


Paravision, Inc. 

500 E. Arapaho, Suite 104 
Richardson, Texas 75081 USA 
Tel.: (214) 644-0043 





Az amerikai Utilties Unlimited és vezető- 
jének Jim Drew-nak a neve nem ismeret- 
len az Amiga-Macintosh barátok számá- 
ra. Leghíresebb termékük, az Emplant - 
egy multi emulációs hardver, amely jelen- 
leg Macintosh gépek emulálására képes - 
nem is akárhogyan. Nos az új bejelenté- 
sek alapján nemsokára piacra kerül a 
486DX modul, amely természetesen PC 
emuláció, és a hírek szerint tárgyalások 
folynak az Apple-lel a PowerPC emuláci- 
óról. 


Utolsó simításokat végzi a cég az EDGE 
nevű grafikus kártyán, amely az ősszel 
kerül a piacra. Természetesen egy 64 bi- 
tes Cirrus Alpine grafikus processzorra 
épül az új csoda, és Zorro III-as felületen 
keresztül csatlakozik az Amigához. A kár- 
tya képes futtatni a Picasso, Piccolo és 
EGS Spectrum programokat. Természe- 
tesen a kártya együttműködik az EMP- 
LANT hardverrel és így elérhetővé válnak 
a nagyfelbontású, nagy képismétlési frek- 





venciájú 8, 16, 32 bites Macintosh video 
módok. A Blitter elméletileg 80 MPixel/s 
sebességgel képes működni, és hardver- 
ből támogatja a 640x480-as felbontás 
melletti 32 bites animációkat. 


A kártya ára $299 körül várható, 0 MB 
RAM-mal. A memória min. 4, max. 16 MB 
lehet, és 72 pólusú SIMM formájú. 





A német MacroSystem újabb színvonalas 
hardver termékkel lepte meg az Amiga 
3000/4000 tulajdonosokat. A WarpEngine 
egy processzorkártya, amelyen a 40 
MHz-es 68040-es mellett még egy Fast 
SCSI-II-es vezérlő és 128 MB (Amiga 
3000-es változatnál csak 64 MB) gyors, 
"burst" elérési módot is támogató 32 bites 
Fast-RAM bővítőhely is található. A kár- 
tya reklámjában egy összehasonlítás ta- 
lálható, amelyben egy LightWave-vel ké- 
szített kép leképzési ideje a mérce. A 
WarpEngine egy alapkiépítésű 4000/040- 
esnél háromszor gyorsabban állította elő 
a képet... 


A kártya ára memória nélkül: 2998 DM 


MacroSystem Computer GmbH. 
Friedrich-Ebert-Str. 85. 

58454 Witten 

Tel.: (02302)80391 

Fax: (02302)80884 





Marinov Gaborca" Gábor 


Vt 








Talán már a címből is kiderülhet, hogy ez 
egy Best Of... válogatás. Igazán nem le- 
het rám panasz, már régen voltak ilyen 
válogatáslemezek, ezért ebbe a számba 
mindjárt kettőt is sikerült beletenni. Azért 
nem kell félni, ez a tendencia nem fog ál- 
landósulni. Most pedig vissza a lemez- 
hez, amely nem mindennapira sikeredett, 
ezért került be végülisza mostani 3 lemez 
közé. Nem új fiú, -ben is lehetett 
kapni ha jól em alán sokaknak 
meg is van má r nem is olyan 
sokszor hallgatj 
a válogatást. Ai 
megnéztem a 
némi meglepet. 
hogy olyan szá. 


























én már rég onítottam. Így 
aztán, ami egszereznem, 
kellemes m tt, hogy majd 


, csak talán nem 
i játszotta ezt vala- 


áns, néha túl 
jatt. Hogy mi 


köze a zen hez? A kér- 
dés jó, . Szóval a 
zene még! ogy az előadója 
némileg má: i mint amit elvár- 


álogatás jól tük- 
jta van minden 
valaha vagy 
r th Bridge- 


rözi a csapat 
olyan szám am 
mostanában, kez. 
től a True Men Don tes-en át, a 
Pretty Woman Soun -en is szereplő 
Show Me Your Soul-ig. Az utóbbi egyéb- 
ként meglehetősen kilóg a film zenei 
anyagából, hogy miért tették rá azt nem 
igazán lehet érteni. 
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TNTNTANNTTA 


Rolling Stones - Voodoo Lounge 


Akinek esetleg ismeretlenül csengene a 
név, azt megkérem nézzen utána, ki és 
mi is ez az együttes, hogy a többieket 
megkímélhessem egy már több milliószor 
hallott és végigkövetett pályafutás ismer- 
tetésétől. Ez NEM poén, találkoztam már 
több olyan emberkével, akiknek nem je- 
lentett semmit ez a Rolling Stones nevű 
izé. Hogy miért í mezről itt az is- 
mertetőben? Cs zerettem volna 
mondani, hogy z valami isteni 
jó, a nagypapák tudja már szá- 
molni hányadsz magukért. Its 
Only Rock 8 Rol ig, de némileg 
modernizált ver; 
kell a korral, ki 
anno elég régen 
ma környékéi 
készít még 
gok között 
amelyet végi 
meg, egy ! 
még soha n 
sem. Persze e: 
illetve állítólag 
reklámkam 
hogy a lem 
norvég aut. 
egyes benzi 
stb. shopjábi 
és a kazetta. 
álltam a sorba, 
perc volt. Ezalai 
denki aki betért 
CD-t, pedig nekem 
tűnt az ára, de késői 
hogy tényleg drága volt, rendes helyen 
átszámítva csak mintegy 3500 Ft-ba ke- 
rül. Szóval lassan be lehet szerezni az év 
egyik legjobb albumát, bár itthon sem ol- 
csó. 
































gy a Stones 
meztársasá- 
és jött létre, 
nevű cég nyert 
óló szerződésért 
ennyit senkinek 
issza fog jönni, 


éppen egy 
és minden 
ega mini maxi 
yekben állt a CD 
valamit és be- 


REPEAT-THE BEST OF JETHRO TULL- VOL.II-REPEAT 





Jethro Tull - Repeat 


A lemez alcíme egyébként Greatest Hits 
Vol.II, amiből (meg a címből) is jól látszik, 
hogy már megjelent CD-n a híres váloga- 
tás első része is. Korábban valamilyen ki- 
fürkészhetetlen oknál fogva ("az Ok az- 
nap este házon kívül vacsorázott") csak 
LP-n lehetett kapni, pedig azért CD-t sem 
tegnap óta gyártanak. A lemezen 10 
szám található ülönbözőbb albu- 
mokról, valami ábban kiadatlan 
szám, a Glory özreműködő ze- 
nészek listája ősen hosszúra 
nyúlik, külön kó kellett bevezet- 
zám mellett fel 
is játszott akkor 
a kódrendszer 
tkozik lan An- 
társára Martin 
álták azt, amit 
n csak azokra 
óan, amelyek itt 
lyek ezek? Termé- 
he Gallery és róla 
hild és a címadó 
a Passion Play 
az Agualung- 
a Benefit-ről 
sem írom le. 
lemezen mely 
Ihatóak, a lemez- 
ni. Egyébként az 
ébbre sikeredett 
hogy egymás 

éhány szá- 

y egységes 






























és ott tulajdoni 
természetesen 
dersonra, v 


boltokban le: 
első lemez ki 
szerintem, ug 
mellé hánynak 
mot, az attól még 
album. 


STILLA 
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RAOUL RENIER 
ACEL ES OROSZLÁN 


WAYNE CHAPMAN ELŐSZAVÁV 





Filmhírek 


Egy kötelező megjelenésre hívnám fel a 
figyelmet: egy szokatlanul jól kidolgozott 
Sci-Fi a mozikban Escape from Absolom 
néven. Tényleg végig lehet nézni és ez 
szerintem már nagy szó. Aki esetleg már 
többször is végigélvezte Schwarzi leg- 
újabb filmjének, a True Lies-nak a bemu- 
tatóját, azt megnyugtathatom, körülbelül 
mindent látott ami érdekes. Viszont nem 
látta Jamie Lee Curtis (A Fish Called 
Wanda) élvezetes alakítását, valamint 
azt, hogy a jó öreg Arnie-ból lassan tény- 
leg filmszínész lesz. Mindenesetre már 
most jobb mint James Bond. Az új Bond- 
ot egyébként Pierce Bosnan-nak hívják 
és már készül egy újabb 007-es film. Te- 
rence Hill és Bud Spencer tíz hosszú év 
után ismét közösen forgatnak egy wes- 
ternt. Robert de Niro is ismét egy új film- 
ben szerepel, a Bronx utcain címűben. 
Hát ennyit egyelőre... 
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AZ EREDETI MASODIK 
" KIADÁS ALAPJAN " 


e 


mülvilde 


Valhalla 
könyvek 


Raoul Renier: Acél és Oroszlán 


Nagy fába vágta fejszéjét az író, amikor a M.A.G.U.S. világát választotta új re- 
gényének szinteréül. Bár bizonyos szempontból könnyűnek látszhat egy már lé- 
tező, kitalált világba helyezni a történetet, ez mégsem olyan egyszerű, hiszen 
pontosan kell illeszkednie a meglévő keretekhez és nem formálható át ezek kö- 
zül egyik sem. Renier ezt a nehéz feladatot varázslatos egyszerűséggel oldja 
meg, egészen egyszerűen és elegánsan belibbent Ifin városába és úgy viselke- 
dik, mint aki ott született, valamint kalandos ifjúkorát is a városban töltötte. Meg- 
elevenednek a kis utcácskák útvesztői, a bennük nyüzsgő emberek alakjai, a 
klánok agyafúrt szövevényei, az ellentétes célok érdekében harcoló különböző 
rendű és rangú csoportok látszólag céltalan manőverei és így tovább és tovább, 
a történet mesterien megformált vonalai mentén. A sztori egyébként nem más- 
ról szól, csak arról, hogyan próbálják többen is megingatni az abaszisziak abbi- 
tacél- monopóliumát, és természetesen a maguk számára megszerezni a titkot, 
a bányák pontos helyét, ahol az abbitot bányásszák, valamint a kovácsolás, az 
ötvözés pontos adatait. Több esélyes is van ebben a titokban kavargó harcban 
és persze van egy igencsak kevéssé esélyes társulat is, amelynek már az 
összehozatala is furcsa körülmények között zajlik, valamint az összetétele sem 
mindennapi. Tehát aki szereti a M.A.G.U.S. világát és szeretne olvasni valami 
jót, ami itt játszódik, az okvetlenül szerezze meg valahogy a könyvet. 


Ursula K. Le (Guin: Tehanu 


Akiknek ismerősen cseng a szerző neve, azoknak mondanám, hogy megjelent 
egy nagy tertalógia utolsó része. Nem nagyon hiszem, hogy lenne a fantasyt 
kedvelők között olyan, aki ne ismerné A Szigetvilág varázslója, az Atuan sírjai 
és A legtávolabbi part című történeteket, amelyeknek most méltó folytatásuk 
következik. A Szigetvilágnak immár van uralkodója, viszont nincs fővarázslója, 
hiszen az aki eddig betöltötte e tisztet, nos ő nincs olyan állapotban, hogy bár- 
mit is varázsoljon. Kóbor visszatér oda ahol született, és megpróbál magához 
térni az utolsó nagy ütközet után. Ámde még korántsem pusztult el minden go- 
nosz, aki az új király hatalma ellen tör. Kóbornak azonban újabb segítőtársai 
akadnak, nem is akármilyenek. Minden készen áll egy újabb összecsapáshoz. 
Azt kell mondjam, hogy a negyedik kötet már nem a régi lendülettel íródott, de 
nem hiszem hogy bárki is kihagyhatná, aki olvasta az előző három részt. 


STILLA 


19 

























































stuffok. Az 

aceballs jó- 

megrende- 

a szerve- 
az 
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esemény az olimpiák meg- 
nyitásához hasonlóan egy 
úgynevezett opening de- 
monstrationnal fog indulni. 
Erről . egyelőre biztosan 
csak annyi tudható, hogy a 
vizuális dolgokért Facet, a 
moozax-ért pediglen Spa- 
ceman fog felelni. A party 
invitationt is igen profi mó- 
don kivitelezték. Dope kód- 
ját, illetve Facet gfx-eit egy 
stílusos Nao zene kíséri. 
Említést tesznek továbbá 
arról, hogy már most szer- 
vezés alatt áll a jövőre 
megrendezésre kerülő me- 
eting is. A másik nagy hor- 
derejű esemény az As- 
sembly "94. Erre vonatko- 
zóan sajnos egyelőre nin- 
csenek információim. Egy 
viszont bizonyos. A szep- 
temberi szám bőségszaru- 
ként fogja ontani magából 
a töméntelen mennyiségű 
anyagot. Most pedig lássuk 
azt egy jéghideg málna- 
szörp társaságában, ami a 
múltkori számból kimaradt, 
illetve ami azóta hódít a bo- 
ardokon. 


REAL / COMPLEX 
Code: Gengis 
Grafax: Titan, Eloy 
Moozax: Clawz 


A group francia divíziójának 
munkáját csak egyetlen 
szóval tudnám jellemezni. 
Brilliáns. A dude-ok dacolva 











SZEKSRESBÓ 
az idő múlásával 

visszahozták azt a hangu- 
latot, amely a régi korok 
demoira volt jellemző. Egy 
iszonyatosan cool logoval 
indítanak, melyben a szí- 
nek tökéletes harmóniát 
nyújtanak. Texture Mapped 
Boxok tömkelege lepi el a 
következő pillanatban a 
screent, mintegy kicsava- 
rodva egy fekete lyuk köze- 
péből. Még fel sem ocsúd- 
tunk  meglepettségünkből, 
máris megjelenik az egész 
látvány . megkoronázása- 
ként egy  vektorkocka, 
amely hordozza társai tulaj- 
donságait. Rövid idő eltel- 
tével felfilleződik, és élei 
mentén lapokká daraboló- 


. dik. A belsejébe érkezvén 


elolvashatjuk a credits lis- 


, tát. Stílusosan úgy van el- 


készítve, hogy a nevek 3 


j . dimenzióban forognak, le- 
.  galábbis első ránézésre. A 
"későbbiek folyamán kide- 


ül, hogy Z irányú kiterje- 
ésük nulla, ergo vastagsá- 


guk nem létezik. Ezt a" 








pillanatot . használják fel 
arra, hogy a következő 
textblokkot bemásolják. Ez 
egy igen érdekes, eddig 
még soha nem látott effekt. 
Az ezt követő jelenet is 
megér egy misét. Úgy tud- 
nám megvilágítani, mintha 
egy cipzár zoomrotálna, s 
ezáltal úgy tűnik, mintha 
szétnyílna. Az első objek- 
tum, amely felbukkan belö- 
le, egy texture mapped fa- 
gúla. Ezt követően egy 
lightsourced verziója mun- 
káltatja a blittert. Majd a 
végső stádium a két effekt 
egyidejű megjelenítése. 
Egy gyönyörűen pixelezett 
Titan kép után az Originból 
ismert vektor tunnel követ- 
kezik, azzal a különbség- 
gel, hogy ez textmappos. 
418 polygonból álló Vek- 
torworld fűszerezi a demo 
már-már sokkoló hatását. 
Aki animációnak hiszi, na- 
gyon nagy tévedésben 
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Eloy fantasztikus grafikáját 
mi követhetné más, mint 
egy remekül kivitelezett 
fractal landscape. A dinami- 
kus zene, amely kiválóan 
időzített, itt ér véget. De 
csak azért, hogy felváltsa 
egy bolondosnak titulálható 
endpart zene. Itt tájékozód- 
hatunk arról is, hogy nem 
sokáig szabadultunk meg 
tőlük, — hiszen — Seduction 
című zenelemezük Deadli- 
ne közelben van. Power 
on... 


IN A DREAM / EGUINOX 
Code: Rioter 

Grafax: Chrome, lcebyte 
Moozax: Loxley 


Kemény 6 hónap kellett 

ahhoz, hogy a guyok rá- 

jöjjenek, nélkülük nem lé- 

tezhet a scene. Mi sem 

bizonyítja ezt jobban, 

mint legújabb produkció- 

juk, ami egy frappáns Chro- 
me képpel indít. Levonhat- 
juk rögtön a tanúbizonysá- 
got, hogy a srác nem felej- 
tett el rajzolni. A coder sem 
titkolja el különösebben, 
hogy otthon érzi magát 
fraktal ügyben.  Bemelegí- 
tés gyanánt különféle nem- 
zetközileg ismert piktogra- 
mokat hoz létre belölük. 
Példaként megemlíteném 
az anarchy, illetve az acid 
jelét, de a kresz területéről 
is szivárgott be pár dolog. 
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Mindez 

persze zoomrotated formá- 
ban. A hagyományos faág 
struktúrájú  fraktált pedig 
arra használják fel, hogy tö- 
rései mentén forgó vekto- 
rokra bontsák fel. A coming 
soon part következik, a- 
melyben egy nagy erőfeszí- 
téssel készülő új erotikus 
demojukból láthatunk pár 
képkockányit. Ezt követően 
meghirdetik a calling card 
competitiont, s egy picture 
által megvilágosítják, meny- 


Í bek ked- 





nyire is 
szereti 
őket a 
rendőr- 
ség e- 
zért. A 
gyengéb- 


véért 
megjegy- 
zem, 
hogy ez 
egy úgymond nem hagyo- 
mányos úton történő mode- 
mezést takar. A demot egy 
bájos fiatal hölgy portréja 
zárja 





lcebyte jóvoltából. Loxley 
andalító zenei aláfestése 
teszi a produkciót felejthe- 
tetlenné. 


Záróakkordként enged- 
tessék meg egy pár sor. 
Bár ez a debütáló cik- 
kem, mégis úgy érzem, 
helyesen cselekszem, ha 
a jövőben is tartom ma- 
gam ahhoz, hogy az új- 
donságok közül elsősor- 
ban azokat mutassam be, 
amelyek valamilyen mó- 
don egyedit nyújtanak, és 
nem a régi agyonkiakná- 
zott rutinokat tartalmazzák. 
Megpróbálok ezekről meg- 
felelő részletességgel, de 
persze a teljesség igénye 
nélkül beszámolni.  Talál- 
kozunk a jövő hónapban, 
addig is mindenkinek jó pi- 
henést kíván: 


Rainbow 





ZODONDARON A 


Doom 
Cannon Fodder 


Disposable Hero. 
Raptor 

Brian the Lion 
Apocalypse, 
James Pond 3 


4. CS, 
PC 10 


Tie Fighter (Virgin Games) 
Settlers (Blue Byieje 
Doom (ID Software) p 
1942 (Microprose) 

F14 (Microprose) 

X-Wing (U.S.Gold) 

Pacific Strike (Origin) 
Reunion (Grandslam) 
Gabriel Knight (Sierra) 


da 
ve" 
8 
4 
5, 
6, 
Té 
8 
9. 
1 


Ace Ventura 
Lángoló jég 


MESZAETB E 
8. 


Tie Fighter 


Sírike Commander 


Csupasz Pisztoly 33 1/3 


Beverly Hills Cop 3 


j9OoONDARON 


Settlers 

Sim City 2000 
Theme Park 
Reunion í 
UFO 1 itt 
Batlle Isle Ő 
K240 

Genesia 
Detroit 

D-Day  , 


Charlie" s TOP 10 


a 


Sensible Soccer 
" NHL Hockey 
Sam and Max 
Battle isle 2 
Doom 

Syndicate 

Dune 2 

Raptor 
Icredible Toons 
Pinball Fantasies 


























MAGYARORSZÁG j Klubtagoknak telsdbésük 
SEGGE ] kedvezmények: / 


CD-ROM 
VALASZTÉKA ! 


Több ezer CD közül 
válogathat raktárról! Kérje 
floppyn lévő részletes 
árjegyzékünket! 


A megunt CD-jét 
kedvező áron beszámítjuk, [/ 
.. ha nálunk újat vásárol. [/ 






Vidékre utánvéttel szállítunk! 


AUTOMEX ! 
Amerikai-Magyar Kft. ÜZ [b 
zztséka 5 RASEK 

Fax: 2-678-546 klubtagsági I 
ASTORIA üzletház ejti I 




















1072 Rákóczi u. 4-6. 
Tel/fax: 1-221-281 


Nyitvatartás: 10-18h 
CD-Byte AKCÓ 
áltak 202648"! SONY 33A CD ROM Drives 


tvatartás 10-19h j Sz tő S 
mezét] ajándék CID 18900 FtrÁfa 


Aze rölBt Minden 3500 Ft alatti 
he 21 csak 1280 Ft4Áfa 

ESET 5 GC ) Pack 10 lemezzel 

MAT . l — 5900£ 


BSSr T 
Ha bármely általunk is 
forgalmazott CD ROM-ot 
máshol olcsóbban kínálják 
b önnek, mi azt még 
olcsóbban adjuk majc 


A 
[Xld 


FRISS INFORMÁCIÓK . 
A TELETEXT 
375-ÖS OLDALÁN 





Panasonic 
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A Aet dicé ér A 


KX-P4400i 


— 300 dpi felbontás 

- zajtalan nyomtatás 

- nyomtatási sebesség: 4 ppm 
-1 MB RAM alapkiépítésben 
- HP PCL4 kompatibilis 

— 127x381x297 mm 


INTEC Kft. 






My 





ej tes 


14544 1 


éZA 


TET ATA TELT ÉT; 
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KX-PS400 


— PostScript Level 2 

— 300 dpi felbontás 

- zajtalan nyomtatás 

— nyomtatási sebesség: 4 ppm 
-2 MB RAM alapkiépítésben 
- HP PCL4 kompatibilis 
— 127x381x297 mm 


s E 


HIVATALOS MAGYARORSZÁGI KÉPVISELET 


1138 Budapest, Váci út 168. : 


Telefon: 120-8363, 270-2155, 270-2255 " Fax: 129-6058 


hez üéu zat 14 B og A 


Tá ÖRÉTÉ Sen 





